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Programmering er i fremgang og bruges mere og mere. Meget i hverdagen er implementeret ved 
hjælp af programmering. Det at kunne programmere er en god kompetence når man gebærder sig i 
nutidens teknologiske samfund. Det gælder også på Humanistisk Teknologisk Basisstudium  
(Hum-Tek) på RUC, her er programmering er en god kompetence, hvis man, som studerende, vil 
eksperimentere med interaktion og visuelle udtryk. 
 
Processing er et programmeringssprog, beregnet til at lave kunst, installationer og visuelle udtryk. 
Processing er kendetegnet ved at være forholdsvis simpelt og brugervenligt, set i forhold til ældre 
programmeringssprog. Det har fra starten haft som mål at lokke mindre tekniske og mere kreative 
personer til. En af Processings forcer er, at du kan køre det, du har programmeret, med det samme. 
Du får derfor hurtig visuel feedback, så du kan vurdere om det, du har skrevet, er det rigtige. 
Dermed kan man hurtigt forsøge sig frem og få en mere legende tilgang til det at programmere, 
hvor man ikke nødvendigvis skal vide, hvad man vil ende ud med, før man begynder med at skrive 
sit program. 
 
Man kan se det som en elektronisk skitse bog og det er derfor oplagt til brug ved animation, visuelt 
design, elektronisk kunst og interaktion. Processing er gratis og kan frit downloades på Processings 
eget site www.processing.org (processing.org). Derudover kan de programmer man skriver i 
Processing let deles med andre, så man på den måde kan hente inspiration og videreudvikle andre 
brugeres arbejde. Processing består dels af et programmeringssprog, et udviklings miljø og sitet 
processing.org, der er et online community, som promoverer software kompetence indenfor ‘visuel 
art'.  
 
”Processing relates software concepts to principles of visual form, motion, and interaction. It 
integrates a programming language, development environment, and teaching methodology into a 
unified system. Processing was created to teach fundamentals of computer programming within a 
visual context, to serve as a software sketchbook, and to be used as a production tool. Students, 
artists, design professionals, and researchers use it for learning, prototyping, and production.”  
(Reas et al. 2007, s. 1) 
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Programmet er ideelt for studerende. Som nævnt er det gratis og derudover er procesing.org bygget 
op, så det er brugbart både for begyndere og øvede. På studiet Hum-Tek bliver de studerende i deres 
intro-periode introduceret kort for Processing, som et muligt redskab til semesterprojekterne. De 
bliver efterfølgende tilbudt yderligere undervisning i programmet, i form af en to ugers workshop. 
Her er der mulighed for at lege og udvikle kreative programmer i Processing sammen med 
undervisere, der har et godt kendskab til programmet. Det er den eneste undervisning de studerende 
får i programmet, inden de går i gang med deres semesterprojekter. Det er derefter op til dem selv, 
om de vil arbejde videre med og bruge Processing i projekterne.  
 
Det er vores indtryk, at Processing er oplagt for de studerende at bruge som kreativt redskab i deres 
projekter. Mange af de studerende føler dog ikke, at de har nok kendskab til Processing til at kunne 
arbejde med det på det kreative niveau, som en projektudvikling kræver. Vi har derfor taget 
udfordringen op og undersøger og udvikler, i dette projekt, en metode til at lave undervisnings-
videoer om Processing til de studerende på Hum-Tek.  
 
Gennem en iterativ designproces har vi skabt en metode. Vi bruger designmetoder, storyboards og 
prototyper, som løbende bliver testet og evalueret både internt og eksternt for at dække 
målgruppens behov. Resultatet af denne metode er mundet ud i et produkt af fire videoer, hvoraf tre 
af dem er opbygget kronologisk efter niveau, i forhold til basal indlæring af Processing som 
programmeringssprog. Den fjerde er en indledende teaser der reklamerer og oplyser om selve 
programmet Processing som et kreativt værktøj. 
 
De færdige videoer kan ses på: www.youtube.com/user/Humtek09 
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Processing er et forholdsvis nyt programmeringssprog. Der findes endnu ikke dansksproget 
læringsmateriale om Processing. Ved at lave videoer om grundlæggende Processing på dansk, 
designet målrettet til Hum-Tek studerende, håber vi, at de studerende kan bruge vores videoer som 
inspiration og vejledning til at lære og anvende Processing som supplement til den engelsksprogede 
hjemmeside processing.org.  
 
Vi vil gerne lave en video, der kan stå alene i en situation, hvor man ikke har en underviser. Derfor 
bliver udfordringen at gøre vores videoer til en form for værktøjskasse, hvor man kan hente 
inspiration og blive tændt på at lære mere, ved selv at lege videre med programmet. Vi vil altså lave 
videoer om Processing, der giver et inspirerende indblik i programmeringssprogets muligheder samt 
grundlæggende redskaber til at lege med Processing.  
 
Desuden vil vi diskutere, om generelle designmetoder kan bidrage til produktet. Kan vi med 
udgangspunkt i gængse designmetoder skabe et skelet, så vores designmetode bliver eksemplarisk 
til at designe videoer? 
 
Hvordan designer man en læringsvideo, der har til formål at undervise Hum-Tek studerende, på en 
let og forståelig måde. 
 
Vi laver helt konkret fire videoer, der hver dækker et indlæringsområde. En teaser om Processing 
der giver en introduktion til programmets muligheder og tre indlæringsvideoer, der i kronologisk 
rækkefølge giver et grundlæggende kendskab til programmeringssproget Processing. Vi ønsker at 
vores videoer, bliver en brugbar kilde til inspiration og indlæring for studerende på Hum-Tek. 
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I dette kapitel vil vi redegøre for, hvilke metoder vi anvender. Vi vil kort beskrive de valgte 
designmetoder og forklare, hvordan vi tilpasser dem til vores type artefakt; videoer. Den konkrete 
anvendelse af metoderne beskrives i de efterfølgende kapitler.  
Figur 1. De fire stadier: Visualisering af designprocessen. Egen model. 
                                                            
Vi vil lave en iterativ proces, inspireret af en simplificeret udgave af Alan R. Hevner og Salvatore 
T. March's model. (Hevner et al. 2004) (Se bilag 1; Hevner model s. 68)  
Vi har delt vores design ind i 4 stadier, som vi vil arbejde med iterativt (Se figur 1). Stadierne er 
inspireret af Lidwells beskrivelse af Development cycle, (Lidwell 2003, s. 62-63) hvor 
designprocessen deles i fire stadier: Requirements, Design, Development og Testing.  
 
Requirement; Her finder du frem til behovene i dit design.   
Design: Behovene specificeres i designet. 
Development: Designet udvikles på baggrund af den indsamlede viden.  
Testing: Det udviklede design testes på målgruppen  
 
Denne opdeling bruger vi samtidig som struktur på opgaven, så opgaven er opdelt i fire kapitler: 
Stadie 1; Indsamle viden 
Stadie 2; Designprocessen 
Stadie 3; Prototype og test  
Stadie 4; Det endelige design  
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I stadie 1 vil vi indsamle viden. Vi vil beskrive, hvad grundlæggende Processing er og hvad vores 
brugere skal kende til. Vi vil beskrive vores målgruppe og analysere deres behov.  
Desuden vil vi beskrive vores brug af personaer. Vi bygger vores prototype videoer ud fra de 
behov, vi har defineret med udgangspunkt i semi-strukturerede interviews med førstegangsbrugere 
af Processing, som i et forløb på to uger er blevet undervist i Processing for første gang. Disse input 
interviews vil vi beskrive i stadie 1 og til sidst vil vi berøre begrebet læringsstile.  
  
I stadie 2 vil vi arbejde med designprocessen. Med udgangspunkt i vores input interviews, starter vi 
med at lave et udkast til manuskriptet. Derefter vil vi beskrive udviklingen af mockups og 
storyboards. Til slut i dette stadie laver vi en prototype og beskriver videoprocessen. Løbende i 
denne iterative proces laver vi rettelser internt ud fra personaer og feedback.  
 
I stadie 3 tester vi vores prototype. Vi starter med at lave en Usability test af vores prototype på 
vores udvalgte testpersoner, hvor vi opfordrer dem til at tænke højt. Derefter interviewer vi 
testpersonerne og ud fra den feedback vi får, videreudvikler vi videoerne, så de opfylder 
målgruppens behov. Vi vil sørge for at bruge de specifikke behov, vi finder frem til via feedback, i 
vores endelige produkt. I anden del af tredje stadie beskriver vi de ændringer, vi laver på baggrund 
af Usability testen.  
 
I stadie 4 tester vi det endelige produkt. Vi vil her starte med at beskrive de endelige videoer. 
Derefter analyserer vi de endelige videoer med udgangspunkt i en Usability test af målgruppen.  
Vi tester og evaluerer derudfra brugernes interaktion med vores produkt. Til sidst vil vi analysere 
designprocessen. 
 
Efter de fire stadier vil vi konkludere og perspektivere. I konklusionen vil vi se på, hvad 
designmetoderne har givet ekstra til videoerne. Ville videoen have set anderledes ud uden 
metoderne, hvad har betydet mere og hvad har betydet mindre? I perspektiveringen vil vi beskrive, 
hvad vi kunne have gjort bedre og hvordan vi forestiller os, at et endeligt produkt ville blive, hvis vi 
ikke skulle tage hensyn til faktorer, som tid og penge.  
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Der er groft sagt tre former for interviews. Det åbne interview, er særligt egnet, når domænet er nyt 
og man stort set ikke har nogen viden på forhånd.  
Semi-strukturerede interviews, denne form for interview er god, når der skal interviewes flere 
personer om det samme. Her benyttes en tjekliste eller en spørgeramme, der sikrer, at der spørges 
nogenlunde om det samme. Denne interviewform er nemmere at håndtere end det åbne interview, 
da forberedelsen af spørgsmål gør det nemmere for intervieweren at få den rigtige information med 
sig. Ved det strukturerede interview kræves der konkrete svar, denne form giver en masse data 
der tælles sammen, hvorefter der beregnes gennemsnit. Her er der også mulighed for at lave 
forskellige statistikker. 
 
Vi vil starte med at lave et kvalitativt semistruktureret interview med en fokusgruppe, der består af 
række deltagere fra workshopperioden og benytte dette som input-interview. Dette interview vil 
fungere som input-viden til alle vores prototype videoer. Vi bruger semistrukturerede interviews 
med en række vejledende spørgsmål for at have mulighed for at afvige fra spørgsmålene. 
Fokusgrupper er en god metode til at gøre interviewet mere samtalepræget og giver mulighed for, at 
deltagerne inspireres af hinanden, omvendt er ulempen, at de præger hinandens svar. (Andersen, 
1997, s. 206-207)  
 
Vi vil beskrive responsen fra vores Input interviewet i stadie 1, kapitel 3.5 
 
Kapitel 2 12 
For at afgrænse vores produkt yderligere og gøre det mere målrettet, har vi brugt persona-begrebet. 
Teorien bag personaer er beskrevet i ”The Inmates are Running the Asylum” af Allan Cooper 
(Cooper, 2004, s. 123-124 + 132-138) og bruges mest til at udvikle it-systemer. Vi har omformet 
den så den passer til udviklingen af vores undervisningsvideoer. 
Personaer er fiktive brugere af produktet og bruges undervejs i designprocessen til at forme 
produktet. Fordelen ved at bruge personaer er, at man afgrænser sit produkt betydeligt ved kun at 
designe til en specifik persona. Man sikrer derved at afdække flest mulige behov inden for det 
afgrænsede område af en persona. Ved at designe til en mere generel bruger eller målgruppe, kan 
man hurtigt komme til at skabe et ret komplekst design, som afdækker for mange forskellige og 
uafhængige behov, hvoraf nogle af dem muligvis ikke engang eksisterer i sidste ende.  
Vi vil selvfølgelig gerne have, at vores produkt kan bruges af flere end denne ene type 
persona, derfor har vi valgt at bruge tre personaer i vores overvejelser, men designet er målrettet til 
denne ene primære persona. Dette uddybes senere i opgaven. 
Christopher N. Chapman kritiserer persona-begrebet som metode i artiklen; ”Methodogical and 
practical Arguments against a Popular Method”. Han mener, det er svært at bestemme om 
personaerne faktisk repræsenterer brugerne. I artiklen kommer han med forskellige redskaber til at 
omgå metoden, så man dækker sig ind og sørger for, at de 'intended users' svarer overens med de 
valgte personaer.  ”It is difficult to determine how many, if any, users are represented by a persona, 
and thus it is difficult to know whether a persona is relevant for intended users”. (Chapman 2006, 
s.1). Vi har derfor valgt at definere og teste på målgruppen, som er vores endelige brugere.  
 
Personaerne beskrives i stadie 1, kapitel 3.4. Målgruppen defineres i kapitel 3.3. 
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
Vi har trinvist realiseret designprocessen med disse værktøjer:                                                  
Manuskript, storyboard, mockup og prototype. 
 
Manuskript bruger man både i film og teaterverdenen til formulering af replikker og beskrivelse af 
handlingsforløbet. 
Vi bruger manuskript i vores proces, på samme måde, til at udarbejde speakerens replikker, og til at 
beskrive forløbet i videoen, før vi udarbejder et mere konkret handlingsforløb i et storyboard.  
Designverdenen har adopteret storyboard fra filmens verden, det anvendes i designmetoder til f.eks. 
at tegne et billede af en brugssituation. I filmens verden bliver det brugt som et slags billede-
manuskript, når man laver spillefilm. Det er derfor et oplagt redskab i vores designmetode, da vi 
skal producere videoer.  
 
Vi bruger storyboard på den oprindelige måde i forbindelse med optagelse. 
Med udgangspunkt i manuskript og brainstorm udvikler vi et storyboard. Vi bruger det til at skabe 
overblik over koordinering af billede, speak og manuskript når vi indspiller videoerne. 
Desuden bruger vi storyboards til at udforme og koordinere, hvad vores videoer skal indeholde, 
hvorefter de bliver udgangspunktet for mockup og for udviklingen af prototyperne. 
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Vores 'mockups' er en simulering af videoerne, hvor vi ved en 'live performance' tester manuskriptet 
før vi laver videoer. Vi udviklede ideen til mockup undervejs, som et redskab til at effektivisere 
designprocessen; frem for at skulle producere en protovideo hver gang vi skulle teste, kunne vi lave 
en mockup test og dermed spare tid og nå gennem flere iterationer. Der placeres to computere ved 
siden af hinanden. Foran den ene sidder en testperson og foran den anden en live-speaker; et 
gruppemedlem som har gennemøvet manuskriptet og fungerer som 'live-speaker' og samtidigt 
skriver koden i Processing. (Se figur 2) Testpersonen kan dermed følge med både auditivt og 
visuelt, mens denne skriver med på sin egen computer. På den måde får testpersonen nogenlunde 
den samme oplevelse, som hvis det havde været en rigtig video. Vi kan derefter hurtigt tilføje de 
mangler vi observerer til vores storyboard og prototype video. 
 
Figur 2. Eget billede fra mockup test 
 
Ulempen ved denne mockup test kan være at det foregår ’live’, der kan opstå flere fejl både i speak 
og skærmbillede, end der ville gøre i en gennemarbejdet video, hvor man kan lave et nyt ’take’ og 
redigere. Desuden kan speakeren komme til at forklare ting til testpersonen ved hjælp af gestik, 
eller reagere på hvad testpersonen har skrevet eller sagt.  
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Vi vil løbende lave prototyper i form af videoer, for at inddrage brugerne i designprocessen. Brugen 
af ufuldstændige modeller af et design, er en god måde at teste et produkt på slutbrugerne, uden at 
lave et færdigt produkt. På den måde kan man hurtigt visualisere, evaluere og forbedre designet. 
(Lidwell et al., 2005, s. 158.)  
Når vi har testet vores storyboard gennem mockup testen, kan vi, med udgangspunkt i denne, kreere 
prototypen. Prototype videoen vil vi teste på brugere, svarende til målgruppen for at identificere 
yderligere behov. Ulempen ved prototyper er, at man kan risikerer at træde rundt i det samme frem 
for at søge helt nye veje: Man arbejder altid ovenpå den gamle model. Her gælder det om at være 
åben og rede til at starte helt forfra om nødvendigt. 
 
Med disse redskaber udvikler vi vores videoer. I stadie 2 vil vi komme nærmere ind på vores brug 
af manuskripter, mockup, og storyboards (kapitel 3.3-3.5) og beskrive hvorledes disse ellers gængse 
metoder bliver til vores egen samlede designmetode, til design af videoer. 

”A process of repeating a set of operations until a specific result is achieved” (Lidwell s.118) 
Design iterationen er den forventede iteration, der sker når man tester. Man bruger prototyper til at 
teste konceptet, og her er både succes og mangel på succes i forbindelse med testene brugbar 
information. Det giver detaljerede gennemtestede specifikationer, der kan bruges til at udvikle de 
endelige produkter. 
 
For at undgå at stå med et færdigt produkt, som ikke lever op til brugernes behov, har vi valgt at 
bruge en iterativ designproces, hvor vi løbende tester vores prototyper både internt med personaer 
og eksternt med testpersoner. Ud fra de tests omformer og udvikler vi vores produkt, så det passer 
til behovet. 
  
Vi baserer altså løbende vores design på den feedback, vi får fra testpersonerne. Iteration kan også 
ses som en spiral. Vi får nye erfaringer, hver gang vi cirkulerer rundt i spiralen (se bilag 2; Spiral 
model, s. 69); ved hver gentagelse har vi mere erfaring med i vores bagage. (Lidwell, s 118-119)  
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Ulempen ved iteration er, at processen i princippet kan forsætte for evigt. Det er derfor vigtigt, at 
man definerer, hvilke designkriterier der skal være på plads, før produktet er endegyldigt færdigt. 
”A common problem with design iteration is the absence of a defined endpoint”. (Lidwell s.118) 
Vores ’endpoint’ er en gennemarbejdet prototype video. Iteration foregår løbende gennem 
designprocessen. Hovedsageligt i stadie 2; Designprocessen og stadie 3; Prototype og test. 

Vi bruger Usability tests til at forbedre vores prototype videoer. Her bruger vi udvalgte testpersoner 
fra målgruppen. Ved Usability tests afprøver man systemet, i vores tilfælde en video, på de 
kommende brugere. Man observerer brugerne i brugssituationen og finder derved evt. 
brugsproblemer. Typisk har man både en Facilitator og en Logkeeper. Facilitatoren lytter og stiller 
spørgsmål, og Logkeeperen lytter, noterer og optager. Brugeren opfordres til at tænke højt, under 
testen og sætte ord på hvad denne gør og tænker undervejs. (Lauersen, 2005, s. 15)  
 
                                                                    Figur 3. Eget billede fra Usability test 
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Det kan være svært at forholde sig neutralt ved observationer, da den observerede altid vil være 
bevidst om og evt. farvet af at være under observation. Derfor kombinerer vi observation med 
efterfølgende samtale, så observationen ikke kun bliver et billede af vores perception.  
 
Beskrivelsen af vores første Usability test beskrives i stadie 3, kapitel 5.1 Usability test af video.  
Desuden bruger vi Usability test i stadie 4, hvor vi tester de endelige videoer.  

Med udgangspunkt i den hermeneutiske cirkel, i erkendelse af, at al forståelse er fordomsfuld, er vi 
bevidste om vores egne fordomme og har sat designprocessen i gang med udgangspunkt i vores 
egne erfaringer, i hvordan man bedst lærer Processing. Alting forstås ud fra erfaring, fordomme, 
(Andersen, 1997, s. 26.) og udfordringen er derfor naturligvis at forstå andres erfaringer og 
fordomme, når man skal designe til dem.  
 
Vi bruger os selv, så den iterative proces bliver en konstant vekslen mellem målgruppen, 
’prototyping’ og vores egne erfaringer og fordomme. Desuden ligger sammensætningen af vores 
gruppe meget tæt op ad de personaer, vi bruger til test, hvilket vi ser som en fordel. I gruppen 
eksisterer både en begynder, en let øvet og en øvet. Vi var alle, undtagen en, i starten af projektet, 
på en to ugers workshop om Processing. Vi var fordelt på 3 forskellige workshops med helt 
forskellig tilgange til brugen af Processing. Her observerede vi hvordan, vi selv bedst forstod og 
lærte programmet Processing. Med udgangspunkt i disse erfaringer udarbejdede vi det første 
interview.  
 
Vi vil løbende evaluere ’Usablity’ tests og interviews, disse vil være farvet af, at det er vores egne 
øjne der ser. Derudover er vi en del af målgruppen, da vi selv er studerende på Hum-Tek. Vi vil 
kunne bruge os selv ved løbende at evaluere og spørge ”hvad ville jeg selv foretrække i en givet 
situation.” Vi er altså designere, der løbende bruger egne erfaringer og de tilegnede erfaringer, vi får 
undervejs i processen og vi er den skabende designer, der gennem handlinger observerer og spørger 
ind til og tilpasser produktet efter målgruppens behov. 
 
'Føle på egen krop' implementerer vi i alle fire stadier. 
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Vi tager udgangspunkt i gængse designmetoder og vil ud fra disse skabe vores egen designproces til 
at lave videoer. Vi har som nævnt inddelt opgaven i fire stadier. I stadie 1 indsamler vi viden. I 
stadie 2 beskriver vi designmetoden med udgangspunkt i de nævnte designmetoder i dette kapitel. I 
stadie 3 laver vi prototype og tester. Til sidst i stadie 4 beskriver vi det endelige produkt. Hele vores 
proces er iterativ men specielt mellem stadie 2 og 3 er der mange gentagelser. (Se bilag 3; 
Visualisering af designmetoden; De fire stadier, s.70) 
 
De anvendte designmetoder er valgt intuitivt ud fra de metoder, vi er blevet præsenteret for gennem 
faget Design og metode. Vi har derfor kun arbejdet med de ovenstående metoder, som redskaber i 
vores proces, og har ikke forsøgt os med andre. Vores proces er derved farvet af, at vi har arbejdet 
med de samme redskaber og ikke på noget tidspunkt har afprøvet eller forsøgt os med nye. Dette 
havde måske givet et anderledes resultat.  
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I dette kapitel forklarer vi, hvordan vi har indsamlet og analyseret os frem til den viden og erfaring, 
som vi bruger til at forme vores produkt. Vi vil beskrive, hvad Processing er og hvad vores 
målgruppe skal lære indenfor Processing. Derudover analyserer vi, hvad behovet er for at lære 
Processing på Hum-Tek. Vi beskriver målgruppen og de fiktive personaer. Desuden beskrives 
forskellige former for interviews. Ud fra vores indledende input-interview udleder vi, hvordan vores 
målgruppe bedst lærer, samt hvad de synes er grundlæggende Processing. Til slut kommer vi ind på 
læringsstile med vores målgruppe in mente. Desuden er vi blevet inspireret af andre lærings 
videoer, hvilket vi beskriver nærmere i Stadie 2 kapitel 4.4 
  
Processing er et programmeringssprog påbegyndt af Casey Reas og Ben Fry på MIT
1
 i 2001. De 
udviklede Processing for at skabe et programmeringsværktøj, beregnet til visuelle udtryk, og det 
udviklede sig hurtigt til et ’open source’ ’community’. Processing er baseret på Java, som er et 
objektorienteret programmeringssprog udgivet i 1995.  
Derudover baserer Processing sig på et visuelt output, der kan opnås ved at køre sit program, i 
modsætning til det tekstuelle output der fås ved ældre programmeringssprog. Dette gør, at 
Processing ofte giver en lettere tilgang til programmering for mange nybegyndere. 
 
Sitet er bygget op således, at det er et undervisningssite, hvor du kan læse dig til grundlæggende 
Processing. Desuden fungerer det, som nævnt, som et online 'community', hvor du kan dele 
programmer. Sitet har derfor en lang række libraries, der gør Processing i stand til at håndtere 
forskellige typer grænseflader i de overordnende kategorier: video, lyd og bevægelse. Dermed er 
Processing et meget bredt programmeringssprog, der kan bruges til alle former for kreative opgaver, 
hvor programmering spiller en rolle. 
 
                                                 
1
  Massachusetts Institute of Technology 
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Overordnet kan man se Processings muligheder fra to forskellige grupper af brugere; de kreative 
brugere og de tekniske brugere. De tekniske brugere har en eller anden form for kendskab til andre 
programmeringssprog eller den overordnede tankegang i programmering. Dermed ligger deres 
største udfordring ikke i at vide, hvordan de reelt skal skrive kode i Processing, da Processing 
bygger på det overordnede kendte sprog fra andre programmeringssprog. De kan derfor i højere 
grad eksperimentere sig frem til et hurtigt output end de kreative brugere, da de ikke har samme 
begrænsninger, i forhold til at bruge Processing som værktøj. 
 
De kreative brugere ser muligheder i programmering og bruger Processing som et redskab til at 
udforme ideer, et redskab, der hurtigt kan give et visuelt eller auditivt output. Dermed kan de ved 
hjælp af Processing udforme den kreative ide de har, eller bare eksperimentere sig frem. I 
Processing skal man reelt bare trykke på ’Play’ knappen for at skabe et visuelt udtryk af, hvad man 
har ændret i sit program, derfor opfylder den hurtigt behovet for et visuelt output. En kreativ person 
uden teknisk snilde, har derfor brug for at lære programmering samt den grundlæggende tankegang 
i dette.  
 
Derfor er vi kommet frem til, at det er mest oplagt at udvikle læringsvideoer, der har til formål at 
lære de uøvede kreative brugere at programmere i Processing. De tekniske brugere kan følge med i 
de mere avancerede videoer. 
 
For at vores overordnede målgruppe, de uøvede kreative brugere, skal kunne bruge Processing, har 
de derfor brug for at lære at programmere. Dermed er det vigtigt at formulere, hvad det vil sige at 
programmere, samt hvilke områder af programmering, vi skal lære vores målgruppe, for at de kan 
udnytte de muligheder Processing giver. 
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Behovet for at lære programmering i Processing eksisterer på Hum-Tek. Under et studieforløb på 
Hum-Tek kan der derfor opstå en række behovssituationer, hvor vores videoer kan være brugbare 
for de studerende. 
 
Behovet er først og fremmest er opstået ved, at der fra mange af undervisernes og vejledernes side, 
ligger et ønske om, at de studerende kan bruge Processing som et redskab i forbindelse med 
projektarbejde. De studerende er derfor fra start af blevet introduceret for programmet som et 
muligt redskab. I intro-perioden blev de studerende kort præsenteret for programmet. Det gav nogle 
blod på tanden, men ikke særlig stor mulighed for selvstændigt at arbejde videre med programmet. 
Efterfølgende blev en del af de studerende kastet ud i kreativ brug af Processing, under en to ugers 
workshop. Under workshoppen var der flere, der udtrykte frustration over ikke at have kendskab 
nok til Processing. Det var svært selvstændigt at skulle udvikle og skabe deres ideer i Processing og 
mange var afhængige af deres undervisere i hele processen.   
 
De studerende kunne søge yderligere hjælp og inspiration på Processings eget site processing.org. 
Men de studerende fra workshoppen havde dog alligevel problemer. Sitet er for teknisk for en 
nybegynder og det kan være svært at navigere rundt og finde de redskaber, man har behov for. På 
Processing.org er der desuden kun mulighed for at læse sig frem til indlæring, derfor vil en video 
være et godt supplement, hvis man er et visuelt lærende menneske. 
 
Desuden har der været en udbredt tvivl blandt de studerende om, hvad det egentlig er, programmet 
Processing kan bruges til. Dermed ser vi et behov for, at lave en slags teaser om Processing. Ideen 
er inspireret af forfilm fra filmens verden. En helt kort introduktion af, hvad Processing er og hvad 
det kan bruges til. 
 
Vi mener derfor, at der er en række grundlag for, at de studerende på Hum-Tek kan få behov for 
vores videoer under deres studieforløb. Vi vil gerne afdække hvilke behov den nysgerrige 
studerende, der ikke er teknisk anlagt har. Der skal på Hum-Tek eksistere en lettere tilgang til at 
komme i gang med Processing, så det bliver lettere at anvende som redskab i de studerendes 
semesterprojekter. 
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Som nævnt tidligere i behovsafsnittet, er det er vores indtryk, at Hum-Tek studerende har et behov 
for at lære Processing. Behovet er vores motivation for valg af målgruppe. Vi vil i dette afsnit 
afgrænse målgruppen yderligere, da der som på de fleste andre studier, findes en bred vifte af 
forskellige mennesker på Hum-Tek. 
 
Hum-Tek er en ny uddannelse. Studiet er en blanding af teknologi og humaniora, denne faglige 
todeling gør at de studerende er en blandet flok, som alle har hver deres mere eller mindre tekniske 
baggrunde og kendskabet til Processing og programmering svinger generelt meget. Nogle er startet 
med en mere humanistisk end teknisk baggrund og har før studiestart kun haft meget lidt eller intet 
kendskab til det at programmere. Omvendt har andre haft en mere teknisk baggrund.  
Det er den gruppe af mennesker, som ikke har kendskab til Processing, der er vores målgruppe. Vi 
kunne også have valgt, at hjælpe den mere tekniske gruppe på studiet videre i deres kendskab til 
Processing. Det er dog vores overbevisning, at hvis de ikke finder vores læringsvideoer inspirerende 
eller tilstrækkelige på deres niveau, er de nok allerede så langt, at de kan arbejde videre med de 
redskaber, der allerede eksisterer på processing.org. 
 
Vi designer altså vores videoer til de mindre tekniske og vores målgruppe er derfor på et helt 
grundlæggende niveau. Vi vil tage dem i hånden og vise dem, hvad Processing er og hvad det kan 
bruges til i form af en teaser video, samt grundlæggende videoer. Det giver mulighed for, at vores 
produkt også kan benyttes af udefrakommende, der kunne have en interesse i at få kendskab til 
programmet Processing, eller blot en Hum-Tek studerende, der har glemt hvad denne lærte 
tidligere.  
Forudsætningen for, at nye brugere kan have interesse i at lære Processing er motivation: 
Hvis du gerne vil til Sydamerika og opleve kulturen, har du brug for nogle redskaber, for at få mest 
muligt ud af dit ophold. Derfor kan denne rejse være din motivation til at lære spansk. På samme 
måde siger vi, at folk der starter på denne uddannelse og gerne vil udforske den tekniske del af 
studiet, har en grundlæggende motivation for at lære Processing. Da det ikke er obligatorisk at lære 
Processing på Hum-Tek, kan motivationen dog godt dale, når man selv skal holde det ved lige.  
Vi har derfor indskrænket vores målgruppe inden for Hum-Tek til den del, man kunne kalde 
nybegyndere inden for programmering. Vores videoer er designet med øje for denne nybegynder 
målgruppe. 
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Personaer er et af de redskaber, vi bruger løbende i vores proces til internt at evaluere både 
storyboards, manuskripter og prototyper. Vi har skabt tre personaer, som alle tre er fiktive 
stereotyper fra Hum-Tek. Vi bruger dem som grundlag for videoernes sprogvalg, design, udtryk, 
niveau osv. Ved hjælp af en række arbejdsspørgsmål til hver persona, vil vi forme et billede af de 
tre typer. Med udgangspunkt i disse kan vi vurdere, hvordan produktet skal formes undervejs i 
processen. 
  
Primær persona: Humaniora Lise. Studerende på Hum-Tek. Nybegynder. 22 år 
Lise søgte ind på Hum-Tek fordi, der i beskrivelsen på RUCs hjemme stod, at denne uddannelse 
indeholder en designdimension. Hun ville gerne have gået på Danmarks Designskole, men bestod 
ikke optagelsesprøven og Hum-Tek var hendes anden prioritet. Hun er overrasket over, hvor stor 
den teknologiske dimension er på studiet, men fortsætter alligevel i håb om, at det fører til noget nyt 
og spændende. I fritiden designer hun sit eget tøj.  
 
Lise har ikke andet kendskab til Processing end den introduktion, hun fik i intro-forløbet på sit nye 
studie. Hun deltog ikke i en workshop, hvor der blev arbejdet med Processing og har heller ikke 
siden hen beskæftiget sig med programmet. Hun skal nu lave et projekt, hvor hun med sin 
projektgruppe skal bruge Processing, som et redskab til at udvikle produktet. Hun føler sig derfor 
motiveret til at forstå og bruge Processing, for at kunne deltage i denne udvikling.  
 
Hvilke fordomme har hun om Processing og programmering? Hun mener, at det ikke noget for 
alle og enhver. Man skal have flair for det og kommer bedst af sted med det, hvis man i forvejen har 
kendskab til programmering.  
 
Hvilke ting kræver hun, hvilke behov har hun? Det skal afmystificeres. Hun skal tages i hånden 
og føres trygt igennem, hun må bestemt ikke føle frustration eller afmagt overfor programmet. Hun 
skal tværtimod have masser af små succesoplevelser. 
 
Hvordan lærer hun? Med eksempler, hvor der skal være elementer, der fastholder hendes fokus 
konstant. Derudover skal hun være aktiv i læringsprocessen.  
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Hvilke ting ligger hun vægt på, som er essentielle for at forstå? Det skal være logisk og hun kan 
godt lide eksempler. 
 
Hvordan tænder man hendes opmærksomhed? Hovedsageligt med succesoplevelser. 
 
Hvordan ”teaser” man hende til at prøve kræfter med Processing alene? Hun skal i 
videoforløbet have en masse små succesoplevelser. Derudover skal hun forstå, hvordan Processing 
kan bruges kreativt og eksperimenterende.   
 
Hvad ville hun synes er sejt ved Processing? At det kan bruges til kreative visuelle 
eksperimenterende projekter. 
 
Hvordan vil hun kunne bruge Processing i fremtiden? Hovedsageligt i projekter. 
 
Hvorfor vil hun lære Processing? På grund af et semesterprojekt. 
 
Hvilket design tænder Lise? Et enkelt æstetisk design. 
 
Sekundær persona: Smarte Carlos. Studerende på Hum-tek. Let øvet. 23 år  
Carlos har søgt ind på Hum-Tek, fordi han godt kunne lide tanken om at designe og udviklede 
produkter, specielt de teknologibaserede, der har et flot grafisk udtryk. Han vil gerne lave noget 
andre synes er sejt. I sin fritid leger han lidt med Photoshop.  
Smarte Carlos har ikke andet kendskab til Processing end det, han fik i introforløbet og derefter på 
den efterfølgende 2 ugers workshop. Han overvejer, om han i næste semesterprojekt skal prøve 
kræfter med Processing, og udvikle sit produkt med Processing som redskab.  
 
Hvilke fordomme har han om Processing og programmering? Han mener, at man har mest flair 
for det, hvis man tidligere har arbejdet med programmering, men ser det som en udfordring.  
 
Hvilke ting kræver han, hvilke behov har han? Han mangler stadig en del basale værktøjer i 
programmet som han tidligere har lært, men som nu ligger ham fjernt. Derudover vil han gerne 
have opfrisket det basale på en nem, enkel og overskuelig måde. 
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Hvordan lærer han? Han forstår bedst enkle eksempler. 
 
Hvilke ting ligger han vægt på, som er essentielle for at forstå? Han vil helst hurtigt videre i 
processen og bliver hurtigt rastløs, hvis han ikke forstår det første gang.  
 
Hvordan tænder man hans opmærksomhed? Succesoplevelser med grafik og udfordringer 
 
Hvilke undervisningsformer har han lært bedst ved? Han kan godt lide, selv at sidde med 
udfordringen, men vil gerne have et sted at finde svar på sine problemer.  
 
Hvordan ”teaser” man ham til at prøve kræfter med Processing alene? Han skal hurtigt have 
en oplevelse af succes, der giver ham noget grafisk flot.  
 
Hvad synes han er sejt ved Processing? At det kan bruges kreativt og eksperimenterende. 
 
Hvordan vil han kunne bruge Processing i fremtiden? I projekter. 
 
Hvorfor vil han lære Processing? Han vil gerne bruge det som et redskab i fremtiden, både i 
semesterprojekter men også i andre sammenhænge 
 
Hvilket design tænder ham? Det må godt være lidt ’flashy’. 
 
Sekundær Persona: Nørdede Bjarne. Studerende på Hum-Tek. Øvet. 23 år 
Bjarne har søgt ind på Hum-Tek, på grund af den teknologiske dimension og har ikke noget imod, 
at der bliver blandet lidt design ind over det. Desuden havde han hørt, at der var langt flere piger på 
RUC end på DTU. Han bruger meget af sin fritid foran computeren. Bjarne har tidligere erfaring 
med at programmere, han har lavet hjemmesider i HTML og leget med Flash og Java, før han 
startede på Hum-Tek. Han føler sig langtfra som en ekspert, men kan mærke, at han har en del mere 
erfaring på området, end de andre på studiet. Han deltog i en Processing-workshop, hvor han følte 
sig udfordret, men hjalp også ofte de andre deltagere. Han vil gerne udfordre sig selv mere med 
Processing og kunne godt tænke sig at skabe et produkt med Processing i forbindelse med et 
semesterprojekt.  
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Hvilke fordomme har han om Processing og programmering? Det er et tilgængeligt og nemt 
programmeringssprog, der er til at lære for alle der vil. 
 
Hvilke ting kræver han, hvilke behov har han? Han kræver, at det er matematisk udfordrende og 
at koderne hurtigt kan skabe et fedt resultat. 
 
Hvordan lærer han? Han kan sagtens lære selv og få inspiration ved hjælp af processing.org eller 
læringsbøger. 
 
Hvilke ting ligger han vægt på, som essentielle for at forstå. Grundlæggende teori. 
 
Hvordan tænder man hans opmærksomhed. Ved hurtige resultater. 
 
Hvilke undervisningsformer har han lært bedst ved? Ved at arbejde selv og traditionel 
undervisning. 
 
Hvordan teaser man ham til at prøve kræfter med Processing alene? Målrettet brug af 
Processing f.eks. i et projekt. 
 
Hvad synes han er sejt ved Processing? At det kan interagere med andre medier. 
 
Hvordan vil han kunne bruge Processing i fremtiden? I projekter. 
 
Hvilket design tænder ham? Mange effekter; der må godt ske flere ting på en gang.  
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Opsummering af personaer 
Vores videoer, laves med Lise som den primære bruger, hvilket betyder, at hun er hovedpersonen i 
udformningen af alle videoerne. Vi vælger Lise som primære persona, da hendes niveau og behov 
svarer til målgruppen. Hun er uøvet og har et ønske om at lære Processing.  
Vi forventer, at hun starter på første niveau og derefter i læringsprocessen rykker videre til andet 
niveau, så tredje etc. Selvom vi ved, at Carlos starter på niveau 3, vil vi ikke designe til ham, han vil 
blive taget med i overvejelserne om indholdet i videoerne for at sætte niveauerne i perspektiv. 
Bjarne er Lises diametrale modsætning, ingen af videoerne bliver lavet til ham. Han hører til den 
tekniske del af de Hum-Tek studerende, der er uden for målgruppen. Det er alligevel vigtigt at have 
ham med i designovervejelserne, da det derved er nemmere at definere, hvornår vi designer for 
bredt.   
  
Ifølge Allan Cooper, kan man ikke spørge den rigtige bruger, hvad han vil have, for det er ikke 
brugeren, der kender løsningen på problemet. (Cooper 200x, s. 123) Vi ved ikke altid, hvad den 
reelle bruger vil have og vi kan heller ikke spørge ham, for han ved det ikke selv. Vi ved derimod 
altid, hvad vores fiktive persona vil have, da vi selv har skabt denne.  
Vi går dog ikke væk fra at bruge den reelle bruger. Denne skal nemlig bruges i vores iterative 
proces, som input og feedback. I designprocessen bruger vi Lise internt, vi designer til personaen og 
stiller os selv spørgsmålet; hvad ville Lise sige?  
 
Lise er vores primære persona. Hun er på et helt grundlæggende niveau og har et konkret behov for 
at lære Processing til brug ved projekter på sit studie, hvor der er et krav om udvikling af artefakter. 
Vi designer primært til Lise. 
Kapitel 3 28 
Vi har, ved første interview valgt at benytte det semistrukturerede interview. Det giver mulighed for 
et mere samtale-præget interview. Vores fokusgruppe til dette interview består af 2x6 personer, der 
alle har deltaget i workshops, der har beskæftiget sig med Processing, kort før interviewet finder 
sted. Vi har udarbejdet et spørgeskema, der har to formål; at gøre det nemmere for os, som 
interviewere, at få mest muligt brugbart materiale ud af interviewet samt at sikre os, at der bliver 
stillet spørgsmål inden for de samme rammer til begge fokusgrupper. (Se Bilag 4; Spørgsmål til 
input interviews, s. 71) 
 
Efter at være blevet introduceret for Processing igennem vores workshops, mente vi, at det var en 
god ide at interviewe deltagerne, for at få et billede af, hvad der for dem havde været svært og let 
ved at lære Processing, hvilken indlæringsform de fandt optimal, da dette kan være en vigtig 
overvejelse i forhold til, hvordan vi konstruerer vores videoer, samt hvad der i deres øjne er 
grundlæggende Processing. Det er vigtigt for os at vide, hvad vi skal fokusere på at lære brugerne, 
så de føler sig rustet til at kunne gå videre med programmet på egen hånd.  
Vi interviewede som nævnt en række workshopdeltagere i to omgange. De spørgsmål vi 
interviewede ud fra, er udarbejdet med udgangspunkt i vores egne erfaringer fra workshop 
perioden, hvor vi stort set alle var på et Processing hold. 
 
Der var i alt tre workshops der beskæftigede sig med Processing. Der var Kreativ programmering, 
Tangible Computing og Visualisering af bevægelse via computer vision og accellerometre. Da folk 
var fra tre forskellige workshops, havde de meget forskellige indgangsvinkler og derfor heller ikke 
ens svar. Vi har lavet et sammendrag af, hvad vi fik ud af at interviewe denne gruppe. (Se bilag 5; 
Sammendrag af input interview, s. 72-73) 
 
Da der var tre forskellige workshops, var der også tre undervisningsformer. På Tangible computing 
var der stort fokus på leg, her indgik der meget lidt teoretisk viden, derfor fik deltagerne blot 
overordnet indsigt i, hvordan programmet fungerer. De lærte primært at hente et allerede skrevet 
stykke kode fra Processing.org og tilpasse det efter egne behov. På denne workshop lærte de også 
at benytte et 'Arduino board', der er en lille computer, der kan programmeres og bruges til at 
håndtere forskellige grænseflader, som f.eks. inputs fra sensorer.   
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Generelt er der enighed blandt fokusgruppen om, at indlæring er en hårfin balance mellem tavle 
undervisning, teori og fri leg; -'learning by doing'. På Kreativ Programmering var der meget teori 
og tavle undervisning og nogle deltagere savnede mere leg. Dog var mange fra denne workshop 
utrolig glade for, efterfølgende at have en god basisviden med sig. På trods af at undervisnings-
formen på de forskellige workshops adskilte sig fra hinanden, mener alle, at de lærte mest ved 
'learning by doing', kombineret med korte oplæg af en underviser, med mulighed for at få hjælp 
undervejs. Da det at programmere var nyt for mange, følte deltagerne desuden, at det var meget 
vigtigt at have en underviser at søge hjælp hos, når de løb ind i problemer de ikke selv kunne løse. 
En vigtig del af deres læringsproces og motivation, var især været aha-oplevelser og succes-
oplevelser når noget lykkedes. 
 
For at komme længst med Processing, har det været vigtigt for deltagerne at have styr på de helt 
basale ting som; tuborg klammer, semikolon samt hvordan void setup og void draw skrives. 
Generelt var det svært for deltagerne at sætte sig ind i den logiske, matematiske tankegang, som det 
ofte kræver når man skriver programmer. Der blev også nævnt konkrete eksempler; at få 
komplicerede funktioner koblet sammen og gøre dem afhængige af hinanden (if-sætninger), samt 
flere for-sætninger inde i hinanden. Generelt var der mange som havde svært ved at overskue og 
holde styr på koden. Det er nogle behov vi brugt i vores designovervejelser.  
 
Flere af deltagerne nævnte Reference på processing.org, der er et opslagsværk for programmerings-
sproget Processing. Dette var en god kilde til inspiration, dog synes mange at der manglede 
eksempler blandt andet for, hvordan de forskellige ting staves, altså en form for ekstra vejledning. 
Fra de personer der havde været på Kreativ programmering, blev der også lagt vægt på, at det var 
rart at kende små dele af de store koder, da det ville gøre det nemmere for dem at arbejde med 
programmet. Nogle ville gerne have haft mere viden om implementering af lyd i Processing. 
Desuden ønskede de en vejledning til, hvordan man lægger sit arbejde på nettet. En fælles ting der 
var enighed om, var at der godt kunne have været mere fokus på mulighederne i Processing, hvad 
kan programmet bruges til, da dette ville kunne give brugeren lysten til at lære mere. Her kommer 
vores tidligere nævnte ide om en teaser video, der viser mulighederne i Processing, igen ind i 
billedet.  Hvis man ikke ved, hvad der kan udføres i Processing, kan det være svært at blive 
motiveret til at lære og benytte programmet. 
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Den generelle indstilling var, at Processing var et fedt redskab. Dog følte deltagerne, der ikke havde 
haft så meget teori ikke, at de var klædt på til at gå videre. Mest af alt fordi de ikke havde lært det 
grundlæggende og derfor kunne sidde rigtig lang tid med små problemer.  
Der var blandt deltagerne stor enighed om, at de havde mod på at lære mere Processing. Dog følte 
flere, at de kun ville gå dybere ind i det, hvis de skulle bruge det til noget konkret. De var meget 
åbne for ideen om supplerende undervisningsmateriale i form af videoer.   
 
Fra interviewet fik vi indblik i mange forskellige elementer i Processing, også mere end vi realistisk 
har tid til at lave videoer til.  Det vi først og fremmest vil fokusere på i videoerne er ønsket om et 
kort og overskuelig overblik over programmets funktioner. Desuden er det vigtigt at brugeren får en 
a-ha oplevelse, der giver motivation og lyst til at lære mere. I afsnit 4.1 vil vi beskrive de konkrete 
elementer af Processing vi vælger at bruger til videoerne. 
 
I dette kapitel vil vi forsøge at få et overblik over, hvordan der indlæres bedst i henhold til 
fjernundervisning, som i vores tilfælde er e-læring. Ved e-læring får lærerrollen en mere 
'coachende', vejledende og igangsættende karakter, i modsætningen til traditionel undervisning. 
(Malmberg, 2003, side 61) Fjernundervisning har på nogle områder ligheder med 
videoundervisning, men da der også er forskelle, bruger vi ikke denne teori direkte, men bruger 
læringsstile som erfaring og inspiration.  
 
Fleksibel undervisning er en blanding af tilstedeværelses- og fjernundervisning, en 
undervisningsform, der typisk indføres for at spare penge eller for at højne kvaliteten. Typisk er de 
deltagere, der får mest ud af e-læring de deltagere, der er lærelystne, har gåpåmod og engagement. 
(Malmberg, 2003, side 67) Dette passer til vores målgruppe; de er motiveret og lærelystne efter at 
lære Processing. Dette gælder også vore primære persona Lise.  
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” It can be expected that at least for part of the student in the near future the choice will not be 
between virtuel classes and face to face classes, but between virtuel classes and no class at all 
therefore our main questions is not whether virtuel classes can be as effective as face-to-face 
classes.” (Koppelman et. al. 2008, s. 194) 
Ved e-læring taler man om fleksible materialer. Dette er materialer der kan bruges uafhængig af tid 
og sted, den lærende har mulighed for at bruge undervisningsmateriale når det passer dem. 
(Malmberg, 2003, side 101) Det kan sidestilles med vores produkt i form af videoer. Ideen er, at 
videoerne kan fungere som hjælp til at lære grundlæggende Processing uafhængig af tid og sted. 
 
Med udgangspunkt i Kolbs læringscyklus, har Honey og Mumfords udviklet og defineret 4 
læringsstile (Honey og Munfords studier 1992), Anne Malberg redegør for, hvordan man målrettet 
kan tilpasse de forskellige læringsstile til e-læring. Der skelnes mellem 4 typer. Aktivisten, 
reflektoren, teoretikeren og pragmatikeren. Man kan have elementer fra alle fire i sig, ofte rummer 
man overvejende to af personlighederne. (Malmberg, 2003, side 43). 
 
Aktivisten er blandt andet meget glad for at arbejde med små cases, få mange udfordringer, have 
mulighed for straks at afprøve undervejs og for selv at opstille problemstillinger. Aktivisten vil 
typisk være tiltrukket af e-læring, da det er en ny måde at lære på. For at motivere denne lidt 
utålmodige person, skal man give denne mulighed for at kaste sig ud i ”her-og-nu-aktiviteter.” Kun 
de hurtige kommunikationsformer vil være attraktive for aktivisten, hvis det ikke sker hurtigt nok 
vil denne miste gejsten og interessen. (Malmberg, 2003, side 87-88) 
 
For reflektoren, er det vigtigt at have mulighed for at samle og sammenligne information, tænke før 
der handles og iagttage andres læringsproces. Normalt er reflektoren meget til projektorienteret 
arbejde og klasse undervisning. Når det kommer til e-læring, er denne person god til at sætte sig 
alene og øve sig i det lærte, samtidig med, at der er mulighed for at iagttage andres lærings proces. 
(Malmberg, 2003, side 88-89) 
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For at motivere teoretikeren skal der være en overskuelig struktur, klare mål og formål, et koncept 
med stor dybde og troværdighed, et afgrænset pensum med påtegnede prioriteringer, rig mulighed 
for at spørge og mulighed for at arbejde alene. Ved e-læring har denne behov for en gennemsigtig 
struktur. (Malmberg, 2003, side 89) 
 
Vil man have fat i pragmatikeren, skal der være mulighed for at eksperimentere. Selvstændighed er 
essentielt og det lærte skal kunne bruges i praksis. De er utålmodige og arbejder gerne alene. 
(Malmberg, 2003, side 90) 
 
Alle mennesker lærer forskelligt og som nævnt i vores input interview er også 
undervisningsmetoder forskellige. Kendetegnene for vores målgruppe er en person, der gerne vil 
skabe kreative ting i Processing og er teknisk uøvet. De er åbne overfor at lære og eksperimentere. 
Man kan finde elementer der passer til vores målgruppe og produkt i alle fire typer. I vores tilfælde 
arbejder vi med videoer der skal kunne fungere alene, når en underviser ikke er tilstede. Til det 
formål vil læringsstile der passer til aktivisten og pragmatikeren være de mest optimale, i forhold til 
brugssituationen af videoerne. Aktivisten er tiltrukket af e-læring og er en visuel person. 
Pragmatikeren kan lide, at passe sig selv og selv bestemme tempo og stof, hvilket der er god 
mulighed for når det kommer til e-læring generelt.  
Den tilegnede viden, er den viden vi løbende i processen fandt nødvendig for at komme videre i 
designprocessen. Vi sad ikke inde med al vores viden fra starten og prøvede heller ikke at tilegne os 
det hele på en gang, vi havde blot en forestilling om, hvilken viden vi havde brug for. Jo længere vi 
kom i processen og udviklingen af vores produkt, jo mere viden fandt vi frem til blandt andet 
omkring vores personaer, målgruppe og deres behov. Indsamlings stadiet kunne have fortsat længe 
endnu og blev også sideløbende en evig kilde til projektet. Vores beskrivelse af målgruppen og 
dennes behov, samt beskrivelse af vores fiktive personaer, har givet et godt fundament til at starte 
designprocessen. Vi har med andre ord målgruppen under huden, hvilket gør at vi med disse nye 
erfaringer kan arbejde både intuitivt og metodisk med designprocessen.
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Vi ved nu hvem vores målgruppe er og hvad de skal have ud af videoerne.  
I dette kapitel vil vi forklare, hvordan vi har anvendt vores tilegnede viden i designprocessen; vi ser 
på de centrale elementer i Processing og beskriver hvilke designvalg vi træffer. Vi beskriver 
udviklingen af manuskripter, storyboards, mockups og prototyper. Til sidst vil vi beskrive, hvordan 
alt dette og inspiration fra andre e-lærings videoer er mundet ud i videoproduktionen.  
For at kunne bruge Processing som et kreativt redskab, er der noget basalt programmeringssprog 
man bliver nødt til at lære og andet man bare kan kopiere fra andre. Vi har på baggrund af vores 
input-interview, egne erfaringer og med Lise in mente, opdelt Processing i tre overordnede 
indlæringsområder: Grundlæggende grafik og struktur, Variabler og if-sætninger.  
 
Programmeringssprogets grundlæggende elementer og struktur. For personer der ikke er vant 
til at programmere, kan selve konceptet i at oversætte tekst til handling virke fremmed. Derfor er 
det vigtigt for potentielle brugere af Processing at blive introduceret til grundlæggende grafiske 
funktioner, for på den måde at blive tryg ved at skrive programmer i Processing. Gennem disse 
funktioner bliver brugeren også introduceret for den grundlæggende skrivemåde og struktur i 
programmeringssproget Processing. Dette vil være ting som vi gennem vores interviews har erfaret, 
kan være svære at forstå for personer, der ikke kender til programmering.  
Denne grundlæggende struktur kan lede til mange fejl i programmering og det er derfor vigtigt, at vi 
introducerer vores målgruppe for funktioners opbygning og har programmeringsstruktur in mente 
gennem alle vores videoer, så vores bruger ikke løber ind i unødvendige fejl og problemer. 
 
Variabler er et meget vigtigt element i ethvert programmeringssprog, derfor også i Processing. 
Variabler bruges til at gemme alle typer værdier, så de kan hentes forskellige steder i et program og 
bruges til f.eks. placeringen eller størrelsen af grafiske elementer. Derudover er variabler 
uundværlige for at udføre regneoperationer i større programmer og til at skabe animation i 
forbindelse med underprogrammet draw. Vi indfører derfor det der for mange nybegyndere er et 
avanceret begreb; variabler, for at give vores brugere en essentiel kompetence i forbindelse med at 
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skrive større programmer. Samtidig er variabler nødvendige for, at kunne bruge if-sætninger, der 
er vores tredje hovedområde. 
 
If-sætninger. Ethvert program der skal udføre en overordnet opgave ved hjælp af en række 
handlinger skal vide, hvilke handlinger programmet skal udføre dem og hvornår. Dette gøres ved 
hjælp af if-sætninger. If-sætninger er også det, der gør at programmer bliver mere fleksible og 
dermed kan udføre forskellige handlinger alt efter, hvilken slags input de modtager. Samtidig kan 
man efter if-sætninger lære for-sætninger, der giver en hurtig og overskuelig måde at udføre flere 
handlinger og tildele flere variabler værdier. 
Ved hjælp af if-sætninger giver vi brugeren en vigtig kompetence inden for programmering, der 
sammen med de andre områder, giver brugeren mulighed for at omdanne kreative ideer til 
grundlæggende programmer. Samtidig giver det brugeren en god baggrund for at lære mere af 
Processings sprog og andre programmeringssprog. 
 
Vi har udarbejdet vores manuskript efter vores tre overordnede indlæringsområder i Processing: 
Grundlæggende grafik og struktur, variabler og if-sætninger.  
Hvert af disse områder har været fokus for vores videoer og dermed dannet det grundlæggende 
skelet for manuskriptet til netop den video. Vi har lavet tre manuskripter, som beskæftiger sig med 
hvert af disse emner. Vi har udformet disse manuskripter, så de introducerer det vigtigste under det 
pågældende emne indenfor hvert område. Samtidig er de tilpas korte, således at brugeren ikke taber 
interessen, vi har derfor efter egne erfaringer sat en maksimumlænge på et kvarter pr. video.  
 
Manuskriptet til hver video er gået igennem en designproces, der har udviklet sig under hele 
projektet. Vi startede med video 1; grundlæggende Processing. Her overvejede vi, hvordan vi bedst 
kunne lære det helt grundlæggende videre til vores primære persona Lise. I den sammenhæng 
gjorde vi os klart, hvilke begreber Lise burde introduceres for først. Derefter diskuterede vi, 
hvordan disse begreber bedst kunne introduceres, så forklaringer og eksemplificeringer passede til 
hendes tekniske niveau og indlæringsstil. 
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I den første video havde vi specielt tænkt over, at vores primære persona ikke havde kendskab til 
programmering og Processing i forvejen, samtidig har vi haft for øje, at hun er en visuelt lærende 
person, der ikke tænder på teori og matematiske forklaringer.  
Med udgangspunkt i Lise, starter vi med de grundlæggende grafiske funktioner i Processing; size og 
background, med disse vil vi lære hende Processings skrivemåde og struktur. Dermed undgår vi 
teoretiske forklaringer om Processings struktur og skrivemåde. 
 
Dette blev til et manuskript hvor vi fokuserede på fire dele:  
 Processings grundlæggende interface 
 Display vinduets størrelse og udseende, ved hjælp af funktionerne size og background  
 Funktionen rect og placering af elementer i displayvinduet. 
 Farver ved hjælp af fill og color selector. 
 
Vores overordnede fokus til lektion 2 var variabler, vi startede derfor med at finde en god fælles 
forståelse for, hvad variabler er, samt hvad deres funktion er i programmering. 
Derefter kom vi hurtigt frem til, at int og float var de vigtigste typer variabler at arbejde med. 
Samtidig undlod vi bevidst at beskæftige os med sandhedsværdier; boolean, for at holde denne 
video kort og overskuelig for Lise. Til sidst gjorde vi os klart, at Arrays ville tage for lang tid at 
forklare i denne video og samtidig hørte til på et højere erfaringsniveau. 
 
For at kunne forklare variabler til Lise, bruger vi en guitar som synonym for variabler. Hvis du har 
en type guitar der skal bruge beholderen guitarkasse, ville man i den virkelige verden kunne putte 
variabeltypen Cola i beholderen guitarkasse, mens det i Processing giver en fejlmeddelelse at putte 
en værdi i en forkert type beholder. 
 
I udarbejdningen af vores manuskript illustrerede vi brugen af variabler, ved at indsætte dem i 
funktioner. Vi ventede med at beskæftige os med forskellige operatorer og matematik i forbindelse 
med variable, for at holde det på Lises niveau. 
Efter vi havde udviklet den første video på baggrund af dette manuskript viste det sig, at det godt 
kunne være svært at holde koncentrationen under selve forklaringen, af hvad variabler er. Vi brugte 
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derfor en del tid på at finde ud af, hvordan vi ved at omskrive manuskriptet, kunne gøre det mere 
interessant at lytte til. Det skulle forkortes og der skulle forgå noget mere visuelt aktivt på skærmen.    
 
I forbindelse med den lidt mere avancerede video 3, blev det også klart, at hvis vi skulle lave en 
video i direkte forlængelse af en anden, blev vi nødt til at have defineret et slutmål for Lises niveau 
i den foregående video. Dette gjorde vi i manuskriptfasen. Det kunne vi med fordel have gjort 
tidligere i processen, da det også ville have gjort os i stand til at arbejde med at skrive manuskript 
og storyboard til video 2, samtidig med vi arbejdede med video 1, så længe video 1’s slutmål var i 
overensstemmelse med video 2’s forudsætninger.  
 
I forbindelse med udarbejdningen af manuskriptet til video 3, prøvede vi at lave en ny tilgang til 
indlæringen af denne videos hovedmål; if-sætninger. Vi startede med at fortælle om setup og 
draw. Disse er både en vigtig del af animation og en af de sammenhænge, hvor if-sætninger bruges 
mest. Dermed kunne vi skabe en interessant lektion, hvor Lise og Carlos får en følelse af at lave 
noget avanceret på en simpel måde. Det kunne give en succesoplevelse og hjælpe i 
implementeringen af det efterfølgende relativt avancerede begreb if-sætninger. Hensigten er at 
holde brugerens motivation og fokus på trods af at sværhedsgraden stiger lidt.  
Vi kom frem til, at vi ikke kunne nå at introducere for-sætninger, hvis vi skulle holde vores video 
under maksimumlængden på et kvarter. Ved skabelsen af video 3 var det en fordel, at vi havde 
været igennem en del iterationer af vores proces; derfor foregik selve skriveprocessen af 
manuskriptet en del hurtigere end tidligere.  
 
Vi bruger, som tidligere nævnt, storybords til at udforme vores videoer. Ideen er at skabe overblik 
over, hvad der skal ske på skærmen, mens manuskriptet speakes. De første storyboards var helt 
simpelt en tegning af kode, altså en illustration af, hvad der skulle ske på skærmen og tekst i form af 
manuskriptet ved siden af (Se bilag 6; Det første storyboard, s. 74-79). Kode og tekst var markeret 
med farvekoder, så oplæseren kunne se, hvilken kode der hørte til hvilken tekst. (Se figur 4 og 5) 
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                                                                 Figur 4, slide to fra storyboard 1, video 1. 
 
                                                               Figur 5, slide syv fra storyboard 1, video 1. 
 
Vi fandt ud af, at intern test og evaluering af storyboards fungerede godt til at tjekke fejl, før vi 
testede vores mockup på testpersonerne. Den første type storyboard fungerede godt, som overbliks 
skabende redskab for os internt og som redskab til speakeren ved indspilning af videoerne. Efter 
indspilning af de første videoer begyndte vi at lave screenshots fra videoerne og brugte disse som 
inspiration til forbedringer i de nye storyboards. (Se bilag 7, Screenshots fra første optagelse, s. 80-
81). Brugen af screenshots har givet os mulighed for at lege med visuelle effekter før produktion af 
videoerne.  
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Vi har leget med det grafiske udtryk og har ved hjælp af Photoshop eksperimenteret med visuelle 
virkemidler. Blandt andet har vi lavet logo og hjælpebjælke med supplerende tekst, som er en slags 
informationsboks. (Se bilag 8; Logo og hjælpebjælke, s. 82) 
 
Slutteligt har vi lavet en skabelon til vores storybords, så vi hurtigere kan producere storyboards 
med udgangspunkt i manuskripter. Vores storyboards er derved blevet mere struktureret. (se bilag 
9; storyboard skabelon, s. 83) 
 
Løbende i processen er vores storyboards blevet udviklet. Når vi udvikler vores storyboard gør vi 
det i 4 trin. (Se bilag 10; Storyboard udvikling, s. 84-87) Vi starter med at brainstorme (Se figur 6): 
Hvad skal de lære i denne lektion? Hvad er nødvendig viden inden lektionen og hvad er målet med 
lektionen? Dette afkrydser vi på en tjekliste (Se figur 7), derefter laver vi et udkast til den 
kronologiske opbygning af manuskript (Se figur 8) og skærmbillede. Ved brug af screenshots fra 
tidligere protovideoer, har vi til sidst et færdigt storybord (Se figur 9), der illustrerer den endelige 
video, som vi kan bruge i vores mockup test og senere under selve produktionen. 
 
Figur 6, Brainstorm                                                                 Figur 7, Tjekliste 
Figur 8, kronologisk opbygning                                Figur 9, billede fra endeligt storybord  
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Mockups er som tidligere nævnt en live test af vores storyboards, der giver os mulighed for at 
komme så tæt som muligt på en egentlig test af vores video, uden at skulle igennem optagelses og 
redigeringsarbejdet. Vores mockup test har optrådt i to forskellige versioner i vores designproces. 
Den første version bestod udelukkende af at en live-speaker læste manuskriptet op, inklusiv alt der 
skulle skrives på skærmen, hvorefter testpersonen skulle skrive med i Processing. Denne mockup 
test var god til test af mundtlige formuleringer og simple programmer, men havde den svaghed, at 
læseren ikke havde noget visuelt at forholde sig til. Derfor blev de dele af vores storyboards, der 
havde fungeret bedst sammen med et visuelt input, ikke testet godt nok. Dette blev samtidig et 
større og større problem, jo mere videoerne steg i sværhedsgrad. 
 
Derfor udviklede vi ideen til vores endelige version af mockup testen, der både var auditiv og 
visuel. Her sidder testpersonen og live-speakeren ved siden af hinanden med hver sin computer, live 
speakeren simulerer video på sin skærm mens manuskriptet læses. Testpersonen kunne dermed 
følge med både auditivt og visuelt, mens denne skrev med på sin egen computer. Derved kom vi så 
tæt som muligt på indlæring fra en video.  
 
mockup har været et godt redskab til at gennemskue de klassiske fejl, man begår ved auditiv 
indlæring. Det er vigtigt at alt oplæses kronologisk, så test personen ikke har skrevet 400,400 og 
speakeren først bagefter siger: ”inde i en parentes”. 
I forhold til tidspres har denne metode været meget behjælpsom, produktionen har været langt 
hurtigere, da vi nemmere har kunnet få testresultater at bygge videoerne ud fra.  
 
I videoprocessen ligger der ikke kun overvejelser omkring videoernes indhold. For at lave nogle 
brugbare videoer har vi også truffet en masse designovervejelser omkring videoernes udtryk. Her 
har vi overvejet elementer som stemmeførelse, videokvalitet og visuelt udtryk.  
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I vores research på læringsvideoer, er vi blevet inspireret af forskellige sites. Specielt 
videocopilot.org og adobe.com/products/aftereffects som er to sites, der beskæftiger sig med 
læringsvideoer til samme program; After Effects. Vi har lyttet til stemmeførelse, hvordan de udtaler 
og bruger tonelejet i deres videoer. 
 
Andrew Kramer, speakeren for videocopilot.org, benytter sig af en vittig tilgang til læring, hvor han 
bruger eksempler fra sin egen hverdag, hvilket gør lektionerne interessante på et personligt plan. 
Man lærer ham efterhånden bedre at kende og når man er kommet igennem de grundlæggende 
lektioner, ved man præcist, hvordan han bruger sine specielle udtryk og måde at sige tingene på. 
Det betyder man bedre forstår ham og dermed bliver lektionerne lettere og mere interessante at 
følge med i. 
 
På adobe.com har de en mere skolelærer-inspireret tilgang til deres 'turtorials'. Humor og indskudte 
sætninger er stort set fjernet helt, mens speakeren holder sig til et fastlagt manuskript. 
Formuleringerne er konkrete og meget præcise, så der aldrig er tvivl om, hvad en knap hedder eller 
hvordan en funktion fungerer. Deres lektioner er kortere end dem på videocopilot.org, selvom det 
det er samme viden, der bliver distribueret. De har ingen underlægnings musik eller 'flashy' intro, 
lektionen starter uden nogen form for fyld. Når man kigger på de to sites fora, er det tydeligt at de 
tilhører to forskellige målgrupper. På Adobe siden er det delvist private brugere, men med et klart 
overtal af folk fra virksomheder. Spørgsmål om hjælp, der bliver 'postet', går på tekniske problemer 
og konkret viden. Hvor 'communitiet' på Video Copilot er yngre og handler om kreativitet og 
inspiration til projekter og udvikling. Vi har brugt forskellige teknikker og er blevet inspireret af 
begge sider, men da vores målgruppe er studerende, har vi prøvet at trække den i samme retning 
som Andrew Kramer. 
 
I den første video, ville vi gerne have, at speakeren skulle være vittig og have overskud, inspireret 
af Andrew Kramer. Speakeren skulle i teorien bare sidde og snakke om de forskellige ting, der 
skulle gennemgås i den pågældende lektion. Derfor var det meningen, at speakeren skulle holde sig 
mere til stikord, end slavisk til manuskriptet. Det blev dog hurtigt klart, at speakeren kom til at 
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udelade vigtige formuleringer fra teksten, som der tidligere var blevet gjort forskellige overvejelser 
omkring i manuskriptfasen. 
Derfor besluttede vi os for, at speakeren skulle holde sig stramt til manuskriptet, hvilket også var 
medvirkende til at manuskripterne blev formuleret mere præcist, efterhånden som de kom igennem 
flere iterationer. 
 
Helt fra starten var vi enige om, at lave så mange videoer, som vi kunne nå. Kvaliteten skulle være 
så høj, at det efter projektet kunne anvendes som supplement til Hum-Teks undervisning, på 
workshoppen og efterfølgende til projekter. 
 
I de første videoer indspillede speakeren både lyd og video på samme tid, i takt med at manuskriptet 
var blevet mere præcist, blev vi i tvivl om lydsporet var blevet for monotomt og uinspirerede at 
høre på. Under intern evaluering kom vi frem til, at videoen bar for meget præg af højtlæsning og 
manglende engagement. For at gøre det mere interessant kom vi frem til, at ændre måden den blev 
optaget og indspillet på. Vi lavede en optagelse af alt det visuelle i videoen, præcis som det skulle 
se ud. Derefter skulle speakeren udelukkende fokusere på den auditive del, hvilket gav en bedre 
speak. Samtidig gav det en hurtigere proces for indspilning og optagelse af videoen, men 
redigerings arbejdet blev mere kompliceret. Lyd og video var til tider forskudt af hinanden, derfor 
blev man nødt til at klippe mere i filerne, da lyden og det visuelle blev optaget samtidig.  
Det var som tidligere nævnt i forbindelse med den lange redigeringstid, at mockup test viste sig at 
være en hurtigere test af storyboard og manus, end en test af en prototype video. 
  
Det visuelle udtryk i videoerne blev udviklet løbende i processen. Vi har fra starten ønsket, at der 
skulle være en sammenhængende grafik i alle videoerne, for at skabe en form for genkendelse hos 
brugeren i hver video og give dem en god følelse af kvalitet. Der har været mange bud, men det helt 
rigtige udtryk kom først, da vi tænkte på vores personaer. Vi ville gerne have det til at se flot og 
inspirerende ud, så man fra starten får lyst til at se hele videoen. For at få Lise med, lagde vi et sjovt 
beat ind over intro og outro. Logoet blev lavet med Carlos i tankerne, det var vigtigt, at det så så 
professionelt ud som muligt. Carlos ville ikke være glad for at lære af materiale, som ikke var 
gennemført udarbejdet. 
Kapitel 4 42 
 
Vi udarbejde en ’to do’ liste, så videoerne ville få den samme opsætning hver gang. Listen 
fungerede også som en simpel oversigt over, hvilke rekvisitter der skulle benyttes og som huskeliste 
før vi påbegyndte en optagelse. 
 
Macintosh (Mac) baggrund, 800 x600 evt. 1024 x 768. Vi fandt ud af, at det virkede forvirrende 
med en kompliceret baggrund. Vi blev enige om, at en standard Mac baggrund ville være bekendt 
for brugeren og derfor mindre forvirrende. 
Skrivebordsikoner fjernes, så det heller ikke her skabte forvirring. 
Manuskript klar 
Test af mikrofon og billedkvalitet. 
10 sekunders stilhed før man begynder at tale. Hvilket gør det lettere at redigere. 
 
Da vi lavede de endelige versioner af videoerne, havde vi fået tilstrækkelig erfaring til, at vi uden 
problemer kunne sætte det hele sammen. Manuskripterne og storyboards var blevet gennemtestet, 
det gjorde, at speakeren ikke havde problemer med at overskue indholdet. Vi gik derfor tilbage til at 
optage både lyd og video samtidigt, hvilket gav en naturlig timing mellem det auditive og det 
visuelle i videoen. Intro og outro er den samme i alle videoerne, så dette skulle blot klippes ind. 
Hele processen har været gennemgående for det endelige produkt. Meget er blevet optimeret, men 
det har samlet gjort, at vi til sidst har haft erfaring og ekspertise nok, til at udforme og optage 
videoer hurtigt og præcist. 
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Vi har i dette stadie brugt den tilegnede viden og behovene fra stadie 1 til at specificere vores 
design. Designet er blevet udformet på baggrund af, hvad vi har fundet ud af løbende i processen.  
Med udgangspunkt i interviews, en analyse af behov i vores målgruppe og på grund af vores 
personaer burde de fleste behov være dækket i vores design, derved er der ikke designet for bredt 
men målrettet til målgruppen. Denne designproces har vi visualiseret i form af rundkørsels-
modellen. (Se figur 10) Dette er en model af videodesignprocessen. 
 
 
 
Manuskriptet udvikles i fire trin; vi brainstormer, laver tjekliste, kronologisk opbygning af 
manuskript og laver storyboard. Udviklingen af videoen har vi visualiseret ved 
rundkørselsmodellen. Først brainstormer vi, så udvikles manuskriptet, som munder ud i storyboard. 
Denne testes ved hjælp af mockup og processen gentages, hvis der er rettelser. Videoen laves og 
processen gentages eventuelt igen, for til sidst at munde ud i en endelig video. mockup testen blev 
implementeret efter den første iteration af manuskript, storyboard og video, hvorfor 
rundkørselsmodellen her er skitseret med stiplede linier til mockup. Man kan altså både tage en lille 
tur og en stor tur rundt i vores rundkørselsmodel. 
 
 
 
                                                                                             Figur 10. Egen model: Rundkørselsmodellen. Den lille tur. 
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I stadie 3 vil vi beskrive testen af den første video og hvilke forbedringer vi efterfølgende laver i 
videoerne. I denne test ser vi blandt andet på om vores produkt lever op til de behov, vi har fundet 
frem til indenfor målgruppen. Der er så at sige fokus på hvordan produktet fungerer i den virkelige 
verden. Denne test er før udviklingen af mockup test, storyboardet er derfor ikke testet før 
videoproduktionen. Det er en fordel, da vi her har gjort os nogle forudgående erfaringer inden for 
udviklingen af videoen, før vi begyndte at arbejde med mockup-test. 
Videoen i denne test er den første prototype video, der er udviklet på baggrund af input-interviewet. 
Vi har valgt at bruge tre testpersoner, på tre forskellige niveauer, alle fra Hum-Tek; en der ikke har 
været præsenteret for programmet før, en let øvet og en øvet. 
 
Vi startede med at teste på den person, der slet ikke havde prøvet Processing før, denne kalder vi 
testperson 1. Under testen observerede vi testperson 1 og opdagede hurtigt nogle ting hun havde 
svært ved. Det gav os et billede af, hvordan videoen fungerede i brugssituationen. Derefter bad vi 
testperson 1 om at beskrive sin oplevelse af videoen. Vi undlod at stille spørgsmål, da vi ønskede et 
rent billede af testpersonens oplevelse. 
 
Det testperson 1 lagde mest vægt på, var at speaken ikke var detaljeret nok til hende. Da hun selv 
skal skrive med går det galt, hun kan ikke følge med på grund af de manglende detaljer. Speakeren 
starter med at sige ”skriv 400,600”, hvorefter han siger ”sættes i parentes”, hvilket skabte 
problemer, da testperson 1 her kommer bagud. Midt i lektionen ringer hendes telefon og hun 
gemmer programmet. Bagefter kan hun ikke finde sin gemte kode, da det bare er blevet navngivet: 
sketch og dags dato, som ligger i en mappe hun ikke kan huske placeringen på. Dette giver os ideen 
til at nævne i videoerne, at det kan være en god i ide at starte med at gemme sin sketch et sted man 
kan huske. 
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Senere støder hun ind i problemer med semikolon, da dette skal sættes efter hver sætning, men det 
bliver ikke tilstrækkelig nok og koden virker derfor ikke. Overordnet set synes testperson 1 at 
videoen var god og meget pædagogisk. Hun nåede også at få en succesoplevelse, da hun til sidst fik 
sine koder til at virke, hvilket gav hende lyst til at lære mere.     
 
Testperson 2, er lettere øvet, det vil sige en person der tidligere har været præsenteret for Processing 
og derfor kender til det mest basale. Under testen observerer vi igen, denne gang får vi knap så 
meget ud af det, hvilket højst sandsynlig skyldes den faktor at testperson 2, er let øvet og denne 
video primært er lavet til nybegynderen. Dog lægger vi mærke til begejstringen hos testperson 2, 
hver gang der trykkes ’Play’ og koden fungerer, da det uden tvivl giver hende en anerkendelse og 
derved motivation til at arbejde videre.  
 
Testperson 2 fandt videoen let forståelig, hun synes der var gjort meget ud af semikolon og de andre 
detaljer, som normalt kan gå hen og skabe problemer i forhold til at få koden til at virke.  
 
Testperson 2 kunne godt tænke sig, at der blev gjort mere ud af forklaringen vedrørende 
indsættelsen af firkanten, således at brugeren får den fulde forståelse af hvad der sker, når de 
forskellige tal indsættes. Derudover synes hun, at det ville være en rigtig god ide at forklare 
koordinatsystemet i sammenhæng med indsættelsen af firkanten. Samtidig med at der bliver givet 
en pædagogisk forklaring af, hvilken sammenhæng der er mellem de indsatte tal og 
koordinatsystemet. Derudover finder hun alle andre begreber i videoen meget let forståelige. 
 
Til sidst tilføjer hun kommentarer til det grafiske; det er hverken kedeligt eller rodet og vigtigst af 
alt, tager det ikke fokus fra selve lektionen. Den første prototype af video 1 var optaget på PC, hun 
nævner, at man kunne overveje at bruge en Mac, da det ville give et flottere visuelt udtryk. Desuden 
er mange personer på Hum-Tek Mac-brugere og ville derfor føle sig bedre hjemme i Macs 
interface. Dette stemmer overens med vores sekundære persona Carlos.  
Testperson 2 er desuden meget begejstret for musikken i starten og slutningen af videoen. Det giver 
en god stemning og medvirker til at videoen ikke bliver kedelig. Testperson 2 synes godt om 
speaken, den er tydelig, let forståelig og der er gode pauser.  
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Testperson 3 er øvet, har været på Processing workshop og har kendskab til programmering. Han 
synes vi har formået, at få vigtige elementer med og det bliver løbet meget fint igennem. Testperson 
3 glæder sig over at se, at der gøres meget ud af semikolon. Det husker han som værende en 
gennemgående fejl, de fleste lavede på workshoppen. Netop derfor mener han heller ikke, at der kan 
gøres for meget ud af dette, det er en nødvendighed, at det gøres til rutine at bruge semikolon 
korrekt. Da semikolon og parenteser generelt er roden til størstedelen af fejlene når man 
programmerer. 
 
Testperson 3 synes indholdet er rigtig godt, hastigheden er dog for langsom. Da denne testperson 
niveaumæssigt svarer til vores øvede persona Bjarne, er det den forventede feedback.  
 
Vi er efter disse test på mange punkter blevet klogere og har en del at arbejde videre med, således at 
vores video, bliver endnu bedre. Samtidig fik vi overordnet bekræftet, at vi på mange punkter har 
ramt plet, da videoen generelt bliver modtaget rigtig godt af brugeren. Vi vil tage de konkrete ting, 
som er blevet nævnt under interviewet, op til overvejelse og ændre de ting vi mener, vil forbedre 
vores video.  
 
Med udgangspunkt i de første Usability tests af vores video, rettede vi manuskriptet og indførte 
flere hjælpende og understøttende bemærkninger. Specielt blev vi opmærksomme på vigtigheden i 
at der speakes kronologisk, således at alt bliver sagt i diktatform, så man ikke skriver forkert på 
grund af talesprog. Det var netop denne detalje, der gjorde, at vi begyndte at lave 'mockups' af 
manuskripterne, så vi slap for at gå hele processen med indspilning og redigering af video igennem 
for at rette nogle relativt simple ting ved manuskriptet. Med mockup kunne man fange mange af 
den samme type fejl som ved Usability testen af videoen. 
 
Derefter udviklede vi endnu en video med en mere detaljeret diktat speak, af hvad man skulle skrive 
på skærmen. Derudover indførte vi en ’pop up’ tekstboks i bunden af skærmen, der havde til formål 
at understøtte forståelsen af forskellige forklaringer. Samtidig kunne den bruges til at huske 
brugeren på semikolon, uden at de brugere der godt kunne huske det ville blive for irriterede. 
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En anden erfaring vi gjorde var, at vi reelt ikke kunne forudse længden af de forskellige dele af 
vores videoer, før vi havde produceret dem, samt om de var for lange for brugerne. Derfor kunne vi 
først vide om et afsnit blev for langt, kedeligt, kort eller upræcist ved hjælp af feedback fra 
brugerne. Forskellige dele af vores manuskripter og storyboards blev derfor forkortet eller 
præciseret efter test med brugerne. I forhold til udviklingen af vores grundlæggende interface, blev 
vi gjort opmærksomme på, at vores skrivebord var for rodet og forvirrende i den første video. 
Videoens dimensioner var for store og at vi med fordel kunne optage på en Mac, for at få det til at 
se mere professionelt og visuelt indbydende ud. (se bilag 11; Udvikling af desktop design, s. 88)  
Derudover var der en bruger der havde svært ved at finde sit gemte program, vi indførte derfor i 
lektion 2 funktionen ’save’ as’ fra start, for at give det et bedre navn end det ’default’ navn som 
Processing giver det. Desuden implementerede vi et ’grid’, der forklarer opbygningen af akserne. 
(se bilag 12; Screenshot: Grid, s. 89)  
 
Efter udviklingen af det første interview og den første video. Udviklede vi som nævnt vores 
rundkørselsmodel og her kommer billedet med spiralen i vores iterative proces frem igen. Det kan 
være svært at skelne mellem de forskellige inputs og undervejs føles det som om vi arbejder 
intuitivt med udviklingen af manuskripterne. I udviklingen af video 2 er vores arbejdsgang endnu 
ikke systematiseret og først da vi begynder på video 3 har vi udarbejdet én arbejdsproces: 
rundkørselsmodellen. Disse forskellige stadier i modellen arbejder vi med iterativt og resultatet af 
dette giver en hurtigere produktion af videoerne og et mere gennemarbejdet indhold. Manuskript, 
storyboards, mockup og video. Denne rundkørsel er metoden til at udvikle vores videoer. (se bilag 
13; Rundkørselsmodellen, s. 90) 
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I dette kapitel vil vi beskrive de endelige videoer. Herefter vil vi analysere de endelige videoer med 
udgangspunkt i en Usability test af videoerne med målgruppen. Til sidst vil vi analysere 
designprocessen.  
Teaser video kan ses på: youtube.com/user/Humtek09 og man kan følge med i storyboardet.  
(Se bilag 14; Storyboard til teaser videoen, s. 91-95)   
 
Teaser videoen er tænkt som en helt kort introduktion til Processing inspireret af filmens verden. 
Vi startede med at undersøge, hvad folk bruger programmet til, på blandt andet procesing.org og 
youtube. Her fandt vi også videoklip vi kunne bruge. Vi ville også gerne bruge eksempler fra 
workshop perioden, så vores målgruppe bedre kunne relatere til videoen. Vi fandt nogle gode 
optagelser af forskellige interaktions installationer, hvor Processing blev brug i samspil med 
sensorer i form af en ’wii-controller’, ’facedetecting’ og musik.  
 
 
         Figur 11, ’screenshot’ fra teaser                                     Figur 12, ’screenshot’ fra teaser 
 
Tanken er at teaser videoen skal tænde brugerne og give dem lyst til at arbejde med Processing. Vi 
vil gerne vise, at Processing er et oplagt program for vores studie, da vi mener det giver en 
spændende vinkel til brug ved projekter, hvis man vil arbejde med kunst, design og interaktion. 
Som nævnt i behovsafsnittet og vores indledende input-interview, eksisterer der et behov på studiet 
for at få overblik over hvad vi kan bruge programmet til i praksis. Derfor ser vi et behov for vores 
teaser. 
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 Derfor er teaser videoen blevet til en kort video, der præsenterer Processing som; ”et program-
meringssprog”, ”et udviklingsmiljø” og ”en undervisningsmetode” (citater fra videoen). 
Endvidere laver vi en tredeling af hvad Processing er egnet til i form af grafik, bevægelse og 
interaktion (se figur 11). Afslutningsvis viser vi videoklip af eksempler på brug af Processing. 
Blandt andet fra workshop-perioden (se figur 12). teaseren slutter med ordene; ”Processing er 
derfor oplagt at bruge, når du laver kreative projekter” 
 
Video 1 kan ses på http://www.youtube.com/user/Humtek09, desuden kan man følge med i 
storyboardet (Se bilag 15; Storyboard til video 1, s. 96-100)  
  
Video 1 er den første i vores serie. Den gennemgår de helt grundlæggende ord, begreber og 
metoder, der er nødvendige for overhovedet at håndtere Processing som program. Den er udarbejdet 
med en meget pædagogisk tilgang, så alle er med fra starten. Introen starter med vores logo og 
kendings melodi. Herefter kommer der en kort introduktion til hvad lektionen indeholder.   
 
         
Figur 13: Udklip af screenshots fra video 2. Denne del af videoen omhandler farver, herunder værktøjet 
’Color Selector’. Udklippene er redigeret for bedre at kunne overskues i tekstformat. 
 
Derefter starter vi med at introducere det grundlæggende ’interface’ i Processing, samt hvad 
funktioner er og hvordan de skrives. Dette gøres for at skabe en form for tryghedsfølelse overfor 
Processing som program og dets interface.  
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Bagefter giver vi brugeren en simpel oplevelse af hvad det vil sige at skrive programmer, ved hjælp 
af funktionerne rect og fill. I lektionen er der lagt vægt på de små detaljer. Vi har f.eks. forklaret 
hvordan man finder farver og implementerer dem i sin kode (se figur 13) 
 
Videoen er løbende blevet justeret efter hvad Lise ville have behov for og hvad vores målgruppe har 
sagt. Forklaringer bliver gentaget og de vigtige ting bliver ekstra markeret ved hjælp af grafik på 
skærmen, som f.eks. et koordinatsystem oven på displayvinduet, når der forklares om elementers 
placering. 
15-20 sekunder før lektionen slutter, kommer outro-melodien ind. Brugeren får et lille løft med 
musikken og 5 sekunders tænkepause med en ’smiley’, før det hele er slut. (Se figur 14)  
 
                                     Figur 14, Sreenshot fra videoerne 
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Video 2 kan ses på youtube.com, (www.youtube.com/user/Humtek09), desuden kan man følge med 
i storyboardet. (Se bilag 16;  Storyboard til video 2, s. 101-105)   
 
I video 2 introducerer vi begrebet variabler, der som begreb er mere kompliceret end dem der bliver 
introduceret i video 1. Videoens hovedmål er at give brugeren en håndgribelig introduktion til 
variabler og deres brug, der i gennem dette vil give dem langt flere og bedre muligheder for at 
manifestere deres kreative ideer. 
 
 
Figur 15a-b, ’Screenshot’ fra video 2. Redigeret i Photoshop. 
 
Vi starter med at forklare, hvad variabler er ved hjælp af eksemplet med guitarkassen. Dette gøres 
samtidig med at intro-musikken ’fader’ ud. Det er meningen at vores eksempler skal gøre variabler 
lettere at forstå, da begrebet har vist sig at være et lidt abstrakt for nogen. I løbet af videoen bruger 
vi en tekstboks i bunden af skærmen, den skal understrege forklaringen af hvad en variabeltype er 
til dem der har svært ved at forstå det.  
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Derefter introducerer vi den grundlæggende skrivemåde i tildelingen af henholdsvis, type og værdi 
for variabler (se figur 15a). Vi bruger variabler i de grundlæggende funktioner, vores brugere blev 
introduceret til i video 1. 
 
Da vi har oplevet, at nogle brugere har svært ved at huske at sætte semikolon efter hver linje og 
andre bliver irriterede over, at det bliver sagt op til flere gange. Vi bruger derfor en ’pop up’ 
tekstboks i bunden af skærmen (se figur 15b), til at minde vores brugere om de relevante steder i 
videoen. Hen mod slutningen af videoen lærer brugeren, hvordan man hurtigt kan ændre på 
størrelse og placering af flere elementer ved hjælp af variabler og hvorfor det er en fordel ved at 
gøre yderligere brug af variabler. 
 
Video 3 kan ses på youtube.com, (www.youtube.com/user/Humtek09), desuden kan man følge med 
i storyboardet. (Se bilag 17; Storyboard til video 3, s. 106-111)   
 
Video 3 er vores mest avancerede video. Den beskriver nogle, set i forhold til de to andre videoer, 
mere avancerede begreber og metoder. Samtidig bygger den på en del af den viden, som video 1 og 
video 2 giver, dermed bliver der brugt mindre tid på at forklare grundlæggende begreber. 
 
I første del af videoen er det meningen, at brugeren får en hurtig introduktion til continuous mode 
og samtidig en simpel succesoplevelse i introduktionen af videoen, i form af input fra musen. Først 
introducerer vi underprogrammerne setup og draw, for på den måde at skabe en interessant legende 
basis for at lære om det teoretisk tungere begreb; if-sætninger. Derefter laves to små programmer 
der viser henholdsvis, hvordan man kan lave et tegneprogram med musen og derefter omdanner 
dette tegneprogram til en hale efter musen. Det gør vi ved at indføre et hvidt semigennemsigtigt 
rektangel, der over kort tid dækker det der er sket i tidligere ’frames’. 
Dette såkaldte ’fader’ rektangel bliver ofte brugt, som et grundlæggende element, når man arbejder 
med 2D-animation i Processing og er meget nyttigt at kende til. 
 
Derefter introduceres begrebet if-sætning, det bruges i praksis i forbindelse med en lille animation 
af en cirkel (se figur 16) der flyver mod højre. If-sætningens formål er at sørge for, at cirklen starter 
forfra ved venstre kant, når den ellers ville have bevæget sig uden for displayvinduet.  
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Dette er en relativt simpel og forhåbentlig underholdende måde at introducere praktisk brug af if i 
animation, samt større eller mindre end. 
 
Figur 16, ’Screenshot’ fra video 3, før indførelse af if-sætning i programmet 
 
I afslutningen af videoen lægges der op til, at man kan videreudvikle det afsluttende 
animationseksempel i en efterfølgende opgavevideo. Den har vi valgt ikke at optage og redigere, 
men der er lavet manuskript til den. (se bilag 18; Manuskript til opgave lektion, s.112-113)  
Denne opgavelektion bygger videre på læring om if-sætninger og introducerer samtidig en lidt mere 
avanceret brug af variabler og operatorer, end vores brugere har beskæftiget sig med tidligere. Den 
ender ud med at lave et program, hvor du kan sætte en cirkel i bevægelse i en bestemt retning og 
hastighed. Derefter hopper den tilbage hver gang den rammer en kant. Det laves ved hjælp af if-
sætninger og cirklens x- og y-position, så man efter denne ekstra lektion vil have en bedre forståelse 
af det man lærer i video 3. 
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Efter at have kørt den sidste video gennem vores nye proces og lavet forbedringerne i de gamle 
videoer, har vi arbejdet intensivt med videoproduktionen. Vi har testet alle videoer i kronologisk 
rækkefølge; teaservideo, video 1, video 2 og video 3.  
I denne samlede test har vi valgt at teste på personer, som ikke tidligere har været præsenteret for 
Processing. Vores argument for netop at teste på denne gruppe mulige brugere er, at vores videoer 
primært er designet til vores persona Lise. Vi har derfor testet på tre personer udenfor Hum-Tek, 
som ikke har kendskab til Processing, da det forhåbentligt giver et bredere billede af, hvordan vores 
videoer vil blive modtaget. Vi har valgt at lave en samlet analyse af disse interviews. Først vil vi 
beskrive de generelle småfejl og mangler der blev nævnt, herefter vil vi lave en generel analyse af 
modtagelsen af vores samlede produkt. 
 
Generelt giver testpersonerne udtryk for, at de godt kan lide vores teaser, de synes den virker 
indbydende. Dog efterlyser de, at det fremgår mere klart hvad teaser videoen reklamerer for. Det 
fremgår ikke tydeligt nok for udenforstående, at det handler om programmeringssproget Processing. 
For testpersonerne er det heller ikke tydeligt hvad Processing egentlig er. De vil gerne have 
uddybet, hvordan eksemplerne er lavet. Desuden bliver der nævnt, at musikken er lidt for høj og at 
speaken gerne må være mere tydelig, da han visse steder mumler en smule. 
 
Der er generelt ret stor tilfredshed hos vores testpersoner. Alle finder det rigtig fint at knapperne i 
programmet bliver introduceret til at starte med, da dette giver tryghed og en følelse af overblik. 
Når farverne introduceres, oplever vi positiv respons hos testpersonerne. Specielt for en af dem, da 
hun genkender denne funktion fra Photoshop. Testpersonerne kan lide layoutet og er meget 
begejstrede for musikken. Alle får en god succes oplevelse hver gang der trykkes play og koden 
fungerer. De bemærkede dog at speaken kunne have været mere detaljeret, dette er en detalje vi har 
været bevidste omkring, men ikke har formået at få rettet tilstrækkeligt. En anden ting vi observerer 
under testen er, at der ikke bliver uddybet hvorfor fill og noStroke skal skrives oven over den 
funktion, som det har til hensigt at ændre på. Der går derfor kludder i koden og testpersonen forstår 
ikke fejlen. 
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I starten af videoen vil testpersonerne gerne have flere visuelle eksempler og mindre speak. De 
synes til gengæld, at det er godt at tempoet stiger, da det giver lidt mere udfordring. Nogle af dem 
benytter vores opfordring, om at pause videoen, dette fungerer rigtig godt for dem. 
Der er i denne video flere små tricks og tips, som blandt andet ’save as’ og fejlmelding, hvilket 
fungerer fint for testpersonerne. Dog undrer en af vores testpersoner sig over at netop ”save as” 
funktionen ikke bliver introduceret i video 1, da dette er en meget basal funktion. De synes, at det er 
smart at der hurtigt og enkelt kan ændres størrelse og placering på variabler. Testpersonerne synes 
det er sjovt at kunne bruge noget af det de lærte i video 1, såsom funktionen fill og colorselection.   
 
Denne video starter med en lang indledende forklaring. Her mister flere af testpersonerne fokus, da 
der ikke er noget visuelt at kunne referere til. Efter den indledende forklaring er denne video delt op 
i to dele, nogle af testpersonerne forstår ikke meningen med den første del, da der ikke kommer 
noget visuelt ud af den og derfor mister motivationen. 
 
Anden del af denne video bliver modtaget langt bedre. Testpersonerne får en succes oplevelse når 
de trykker ’play’ og der sker noget visuelt på skærmen. De har det fint med at tempoet er højt, men 
for at det er muligt at følge med, uden at skabe irritation i form af fejl, er det stadig vigtigt, at der 
nævnes små detaljer, såsom hvor den pågældende kode skal indsættes. De foreslår at nævne når der 
skiftes linje, f.eks. ved indsættelse af tuborgklammer. Det er enkle detaljer, der kan skabe stor 
frustration, men som let kan rettes. 
 
Generelt mangler der stadig en mere grundig forklaring omkring, hvad Processing er og kan, i 
teaseren. Testpersonerne foreslår, at man konkret kunne beskrive, hvad Processing bruges til i de 
videoklip som vises i denne video. Her kunne man gå i dybden og beskrive, hvorledes Processing 
linkes til sensorer. Samtidig er teaserens styrke at den er kort, hurtig og ukompliceret. Vi må 
erkende at den er for intern til brug uden for studiet. Den passer bedre på den oprindelige 
målgruppe, dem der kort er blevet introduceret for Processing. På trods af dette formår vores 
videoer alligevel, at give et indblik i grundlæggende Processing. 
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Efter at have været alle fire videoer igennem, har testpersonerne et samlet billede af programmet; 
som brugervenligt og logisk. Man kan konkludere, at motivation naturligvis er en forudsætning for, 
at folk opsøger en indlæringsvideo. Desuden har motivation stor indflydelse på, hvordan videoerne 
modtages og her kommer vores test af videoerne med personer udenfor studiet til kort. De 
studerende på Hum-Tek har fået indoktrineret en positiv opfattelse af programmet, som vores tre 
udefrakommende testpersoner ikke deler. Her formår vi ikke at skabe, den samme effekt med vores 
teaser. Hvis målgruppen skal udbygges til at omfatte folk uden for studiet kræver det, at det er 
personer der selv opsøger viden om Processing og i forvejen er motiveret. 
  
Med hensyn til sværhedsgraden i de tre indlæringsvideoer, er det tydeligt, at den stiger igennem 
forløbet. Man kunne som nævnt lave mellemliggende videoer. En af de svære ting ved 
programmering er, at forskellige funktioner kan udføres på forskellige måder. De fleste ting kan 
skrives på vidt forskellige måder. Det kan give forvirring hos brugere der har programmeret før. Det 
kan i virkeligheden være årsagen til, at et ellers gennemført site som processing.org, ikke har 
videoer. Det er nemmere at lave en video om et grafisk program, som f.eks. Photoshop, hvor der er 
en række 'tools', der skal præsenteres og beskrives. Processing er et sprog, som andre sprog, hvor 
der findes forskellige ”dialekter”, der gør, at det samme ord eller udtryk kan siges på vidt 
forskellige måder. Et eksempel kan være, hvordan man kan få værdien i en variabel til at stige med 
én. Det kan både skrives x = x +1; eller x += 1; og til sidst x++;. 
 
Derfor er det også vanskeligt at lave generelle læringsstile for sprog. Vi er alle forskellige, også 
inden for målgruppen, så der er stor forskel på, hvordan man indlærer og hvilken ”dialekt” man 
bedst forstår. Derfor vil det også altid være forskelligt, hvad vi synes er logisk og hvornår vi får 
vores aha-oplevelser. 
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For at opsummere designprocessen kan man sige, at vi startede vores proces på en bund bestående 
af vores egne fordomme og erfaringer inden for Processing, analysen af input interviewene, den 
viden vi kunne finde på Processings eget site og inspiration fra andre læringsvideoer. Ideen har hele 
tiden været, at vores design skulle munde ud i en række læringsvideoer, men opfattelsen af hvordan 
disse skulle designes for at tilpasse målgruppens behov, har helt naturligt udviklet sig i løbet af 
processen.  
 
Designprocessen er blevet mere klargjort i takt med at processen skred frem. Efterhånden som der i 
iterationen opstod komplikationer og fejl eller forbedringer og nye ideer, er vi endt med en mere 
detaljeret designproces med flere muligheder, end den vi startede med.  
Både inden for udviklingen af manuskripter, storyboards, protovideoer, mockup og videoproduktion 
har der løbende været en intern iteration, som har forbedret strukturen, kvaliteten og effektiviseret 
produktionsprocessen, så vi hurtigere og mere målrettet har kunnet producere hver enkelt video. 
Især brugen af tests og evalueringer har i forhold til slutbrugeren givet nye muligheder. Vi vil endda 
påstå, at vi nu har skabt et så brugbart skelet for denne proces, at vi med mere tid kunne 
masseproducere læringsvideoer. 
 
Alligevel kan man sætte spørgsmålstegn ved vores metode, idet vi har været med hele vejen i 
udviklingen af denne metode og derfor er eksperterne. Det er vores erfaringer den bygger på. Som 
følge af denne rolle, forstår vi derfor helt præcist, hvordan metoden fungerer og vi er selvfølgelig 
også farvede af at være udviklerne.  
 
Der kan være essentielle ting i udviklingen af vores metode, som vi i denne rolle afslutningsvis har 
set som overflødige eller blot har været indforstået. De ting kan have været med til at skabe og 
præge vores metode, men risikerer ikke at komme tilstrækkeligt til udtryk i forståelsen af den 
endelige metode. For en udefrakommende, der skal bruge vores metode til f.eks. at lave en række 
læringsvideoer til programmet Sketch-up, kan dette måske være medvirkende til at skabe 
komplikationer i processen, hvor denne vil føle mangler i metoden, i forhold til at opnå deres mål.   
 
Man kunne derfor spørge, om hele vores designproces er eksemplarisk? Den proces vi har været 
igennem for at finde frem til denne endelige metode, har været præget af iteration og erfaring. Som 
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nævnt kan der være nogle forudgående erfaringer, som for os er implicit i processen, men er med til 
at skabe det gode resultat. For at teste denne påstand, burde en uafhængig gruppe, udvikle en 
læringsvideo, udelukkende bygget på principperne af vores endelige metode, for derefter at evaluere 
resultatet. 
   
Først laver vi en brainstorm over videoen og skriver manuskript udfra denne. Derefter laver vi et 
storyboard over manuskriptet, som vi så tester ved hjælp af mockup og derefter Usability test af 
videoen. Denne test giver feedback til manuskript og storyboard, derefter kan processen gentages. 
Når manuskript og storyboardet har gennemgået et tilfredsstillende antal iterationer, udarbejdes en 
endelig video. 
 
Man kunne naturligvis fortsætte iterationen af vores videoer og fortsat teste. Vores videoer 
indeholder stadig mange små fejl og hvis vi skulle bruge videoerne professionelt ville vi naturligvis 
lave flere tests og rettelser, man kunne derudover hyre en professionel speaker. Det ville være 
interessant at forsætte processen og masseproducere videoer om Processing. 
 
 
 
                                                                        Figur 17. Egen model. Rundkørselsmodellen.
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Vores designproces har resulteret i et produkt i form af tre kronologiske indlæringsvideoer og en 
mere reklamerende og inspirerende introduktion af programmet i form af en teaser video.  
Produktet er skabt ud fra en metode, som vi har opbygget gennem en iterativ proces, hvor vi har 
brugt forskellige værktøjer som storyboards, personaer, interviews og tests til at skabe disse 
videoer. Brugen af disse gængse designmetoder er mundet ud i vores model rundkørselsmodellen.  
(Se figur 17)  En model af video designprocessen.  
 
Man kan spekulere over, hvad vi egentlig har fået ud af at designe vores videoer med gængse 
designmetoder? Har de givet os en ekstra viden, der til slut var udslagsgivende for de endelige 
videoer? Eller kunne vi helt fra starten have lavet videoerne ud fra den inspiration, der satte hele 
processen i gang? Hvis videoerne i dette tilfælde ville skille sig ud fra de eksisterende, kunne det 
være interessant at se, hvordan metoderne har påvirket vores resultat. Hvis vi f.eks. havde valgt at 
observere og samarbejde med en projektgruppe, som anvendte Processing og ud fra deres behov, 
havde skabt vores videoer, ville videoerne sandsynligvis være farvet af deres arbejdsmetoder, valg 
af begreber og muligvis ikke på samme måde opfylde målgruppens behov.   
 
Måske er svaret på, hvordan man skaber godt og brugbart design, en vekselvirkning mellem 
intuitive måder at blive inspireret på i en designproces, blandet med metodiske tilgange. Det giver 
ingen mening at designe uden om slutbrugeren. Brugerdrevet design er blevet en naturlig ting. Som 
designer kan man ikke bare fungere som egenrådig kunstner, man er medspiller og må forholde sig 
metodisk og innovativt til at designe. At have slutbrugernes behov som vigtige parametre, er ikke 
nyt, design har altid haft brugerne i fokus. Men tidligere er brugerhensynet sket intuitivt. Nu 
arbejdes der målrettet med analyser, metoder og strategi som en del af designmetoden.  
 
Det samme gælder for vores videoer, det er essentielt, at vores design er brugerdrevet og derfor er 
brugen af testpersoner og personaer et vigtigt element i vores designproces, for at opfylde 
målgruppens behov. Storyboards har også spillet en stor rolle i vores proces. Med udgangspunkt i 
rundkørselsmodellen, har vi kunne evaluere og teste vores produkt konstant gennem hele processen 
og hele tiden udvikle det efter behovet.  Vi har altså udover vores fire videoer skabt en model til en 
designproces, der har til formål at fungere som metode til at lave indlæringsvideoer.  
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Konkret er vi kommet frem til en designmetode, der beskriver, hvordan man bedst designer 
undervisning om Processing til studerende. 
 
Denne designmetode kunne evt. bruges til at designe undervisningsvideoer til lignende 
læringsområder som f.eks. programmering i Java. Processing er som program bygget op over Java, 
og skrives i samme stil som Java og derfor kunne det tænkes, at vores designmetode, relativt let, 
ville kunne overføres til undervisning i Java. Derudover ville man muligvis kunne bruge vores 
designmetode til, at udvikle undervisningsmateriale om andre visuelle værktøjer. 
 
I forbindelse med disse test af processen på andre læringsområder, kunne man udlede en mere 
overordnet designproces, der ikke kun er rettet mod Processing. Altså gøre så mange dele af vores 
designmetode som muligt, mere universelle og struktureret.  
 
Med hensyn til produktet i form af læringsvideoerne, forestiller vi os, at de på længere sigt kunne 
udvikles til, at være en del af en gennemført serie af undervisningsmateriale. Der kunne starte med 
vores grundlæggende videoer, fortsætter og giver brugeren et omfattende kendskab til brugen af 
Processing samt en god baggrund for at kunne programmere i andre sprog. Dermed ville vores 
designmetode, skulle raffineres yderligere, da den selvfølgelig stadig kan gøres mere detaljeret på 
flere områder. 
 
Derudover kunne videoerne være en del af et site, med hovedformålet at udgøre en overskuelig 
distribueringsplatform for videoerne. Dette kunne efterhånden udbygges med fora til at hjælpe 
andre brugere af Processing og samtidig til deling af kode. En dansk pendant til processing.org, 
med videoer. Her ville det være oplagt ikke kun at lave videoer i niveaumæssig kronologisk 
opbygning, men også emnespecifikke videoer, der introducerer brugeren til netop de værktøjer, 
vedkommende har brug for til, at kunne løse en given type opgave. 
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Ydermere kunne man i Processings ånd, udvikle en sådant site som ’open source’, så alle ville 
kunne lægge undervisningsvideoer ind. Samtidig ville det være en udfordring at holde niveauet af 
andre brugeres undervisningsvideoer højt.  
 
Til dette kunne man bruge to metoder: Man kunne lave en skabelon for, hvordan andre skulle lave 
deres undervisningsvideoer til sitet og samtidig lave et brugerstyret ’ratingsystem’, så man hurtigt 
kan skelne mellem ”gode” og ”dårlige” videoer. Skulle ideen om sitet realiseres, ville vi naturligvis 
bruge flere ressourcer på stort set alle områder. 
 
Programmering er en kompetence, man kan bruge indenfor mange forskellige fag. På et studie som 
Hum-Tek er det, at kunne programmere en god kompetence og Processing kan fungere som et 
mægtigt redskab ved kreative projekter. 
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Primær 
12  1. årsstuderende på Hum-Tek.  
3  1. årsstuderende på Hum-Tek 
3 adspurgte udenforstående 
Sekundær 
www.procesing.org 
www.videopilot.org 
www.adobe.com 
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 Bilag 1; Hevner Model 
 
                                               Hevner et al. 2003. Information Systems Research Framework. 
 Jan Pries-Heje, forsimplet udgave af Lidwells model. 
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Bilag 2; Spiral model 
 
 
 
                                                                                                    Den iterative spiral. Egen model. 
Kapitel 9 68 
 Bilag 3; Visualisering af designprocessen; De fire Stadier 
 
 
 
                                                                              
                                                           Visualisering af designprocessen. De fire Stadier. Egen model. 
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Bilag 4; Spørgsmål til input-interview  
 
Hvilken undervisningsform har været den mest lærerige for dig? 
 
Hvad var for dig sværest ved at skulle lære processing? -Indlæriningsmæssigt og konkret. 
 
Var der noget der for dig var meget let forståeligt ved processing, hvis ja hvad -
Indlæriningsmæssigt og konkret. 
 
Kunne en indlæringssvideo om Processing have hjulpet på forståelsen af hvordan visse ting 
udføres i programmet? 
 
Efter kurset, vil du da bruge mere tid på at lære processing, eller stopper ”eventyret” her, og 
hvorfor? 
 
Manglede workshoppen noget du gerne ville have været introduceret for i processing, hvis ja 
hvad? 
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Bilag 5; sammendrag af input-interview 
 
I vores input interviews, interviewede vi personer fra de tre workshops som beskæftige sig med 
processing. Disse var Tangeble Computing, Kreativ Programmering og Fortolkning og 
Visualisering af Bevægelse via computer vision og accellerometre.  
Hvilken undervisningsform har været den mest lærerige for dig? Et par i vores fokus gruppe 
havde det bedst med at få det forklaret fra læreren, og derefter sidde og lege med det selv, hvor 
andre lærte bedre ved at lave opgaver to og to. Leg som indlæringsværktøj blev også bragt på 
banen, dog med forbehold for at det skulle balanceres så der stadig var plads til at lære noget, men 
samtidig have det sjovt med programmet. 
 
Hvad var for dig sværest ved at skulle lære processing? Indlæriningsmæssigt og konkret. 
Eksempler som blev bragt op på dette var: kompliceret funktioner koblet sammen, og gøre dem 
afhængige af hinanden (if-sætninger), forløkker inden i løkker, orden i koden. Der var dog også 
ideer til hvordan nogle af disse overstående problemer kunne løses, det kunne f.eks. være ved at 
lave en skabelon hvor alle funktioner og setups var skrevet så man kunne se hvor de skulle stå. 
 
Var der noget der for dig var meget let forståeligt ved processing, hvis ja hvad? 
Indlæriningsmæssigt og konkret. En reference der blev nævnt var opslagsværket på processing.org, 
som alle var enige om var rigtig god, dog med visse forbehold. Der manglede eksempler på 
’Libraries’, hvordan de forskellige ting staves heri, altså en form for ekstra vejleding. Fra Kreativ 
programmering blev der også lagt vægt på at det var rart at ”kende små dele i de store koder”. Da 
fokusgruppen var folk fra tre workshops havde de helt forskellige indfaldsvinkler, derfor også 
forskellige svar på spørgsmålene. 
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Kunne en indlæringssvideo om Processing have hjulpet på forståelsen af hvordan visse ting 
udføres i programmet? En video kunne hjælpe igennem hele forløbet, især til visse specifikke 
problemer, så som: Løkker, basis instruktioner, og så at kunne lave ting med før omtalte såsom at 
man stille og roligt byggede noget op. Det blev også nævnt at det var nemmere med ny viden hvis 
man kunne smide det i kasser fra start af, og derved skabe struktur. 
 
 
Efter kurset, vil du da bruge mere tid på at lære processing, eller stopper ”eventyret” her, og 
hvorfor? Den generalle indstilling var at det var et fedt program, men at man ikke følte sig klædt på 
til selvstændigt at gå videre, mest af alt fordi man ikke kunne huske / havde lært det grundlæggende 
og derfor kunne sidde rigtig lang tid over små problemer.  
 
Manglede workshoppen noget du gerne ville have været introduceret for i processing, hvis ja 
hvad? Nogle ville gerne have haft mere viden indenfor lydsiden i processing. Samtidig kunne en 
vejledning til hvordan man kunne lægge sin kode på nettet som java. En fælles ting, der blev nævnt, 
var at der godt kunne have været mere fokus på mulighederne i processing, i stedet for kun 
programmering. 
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Bilag 6; Det første storyboard       
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Bilag 7; Screenshots fra første optagelse 
 
 
  
  
 
                                                                                   Video 1 første optagelse, screenshot 1. 
 
                                                                                    Video 1 første optagelse, screenshot 2. 
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                                                                                        Video 1 første optagelse, screenshot 3. 
                                                                             Video 1 første optagelse, screenshot 4. 
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 Bilag 8; Logo og hjælpebjælke   
 
 
                                                                                                Logo og intro billede til alle videoerne. 
 
 
Hjælpebjælke. 
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 Bilag 9; Storyboard Skabelon 
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Bilag 10; Storyboards udvikling 
Bilag ; Brainstorm lektion 4-5 
 
Kapitel 9 83 
 
Kapitel 9 84 
 
 
Kapitel 9 85 
 
Kapitel 9 86 
 Bilag 11; Udvikling af desktop design 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                  Screenshot desktop første optagelse.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                  Screenshot desktop anden optagelse.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                 Screenshot desktop fra endelig video.   
Kapitel 9 87 
  Bilag 12; Screenshot; Grid 
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 Bilag 13; Rundkørselsmodellen 
 
 
  
 
                                                                                                      Rundkørselsmodellen. Egen model. 
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 Bilag 14; Storyboard til teaser 
Slide 1: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slide 2: 
  
Speak: 
Processing er et 
progammeringssprog, et 
udviklingsmiljø og en 
undervisnings-metode. 
 
Actions/effekter på skærmen: 
 
Logo/velkommen 
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Slide 3: 
 
 
 
 
Slide 4: 
 
Speak: 
...bevægelse... 
Speak: 
I processing oversættes 
din kode til grafik... 
Actions/effekter på skærmen: 
 
3D univers, zoomer ind på titler når tiltlen speakes 
 
 
 
Kapitel 9 91 
 
Slide 5: 
 
 
 
Slide 6: 
 
Speak: 
...og interaktion. 
Programmet er derfor 
ideelt hvis du vil 
visualisere kunst og 
design 
Speak: 
(Grafik)  
Det er nemt at skrive 
koder i processing der 
laver grafik 
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Slide 7: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slide 8 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Speak: 
(Bevægelse)  
Koden kører som en 
filmstrimmel, så du kan 
hurtigt animere grafikken 
til bevægelse 
Speak: 
(Interaktion)  
Det super fede ved 
processing er at du kan 
tilføje andre medier og 
skabe interaktion. Du kan 
tilføje lyd, video, gadgets i 
form af sensoere, en 
wiicontroller, et webcam 
eller anden form for 
teknologi 
Kapitel 9 93 
Slide 9: 
 
Speak: 
Derfor er processing oplagt 
at bruge når du laver 
kreative projekter.  
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 Bilag 15; Storyboard til video 1 
Slide 1: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slide 2: 
Speak: 
Okay, nu har vi styr på hvordan 
programmet ser ud, så lad os se på 
hvordan man programmerer: 
  
Prøv og tryk på play knappen. Det vindue 
der kommer op er der hvor dit program 
bliver vist. 
Man kan ændre på størrelsen af dette 
vindue, så det passer til præcis det man vil 
have. 
Dette gøres ved hjælp af en funktion 
kaldet "size". 
Speak: 
Velkommen til processing lektion 1. 
 I denne lektion gennemgår vi, hvordan 
processing fungerer som program. 
Herefter begynder vi helt fra bunden med 
at skrive vores første kode. 
 Åbn dit processing program fra mappen 
du har gemt det i og skriv med i løbet af 
videoen. Husk du altid kan pause videoen 
hvis det går for hurtigt, og spol evt. 
tilbage hvis du har brug for gentagelser. 
Hvis du endnu ikke har processing, kan 
det hentes fra www.processing.org 
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Slide 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slide 4: 
 
Speak: 
En funktion er et ord, hvor processing har 
bestemt at når det ord skrives, udfører 
processing en række forudbestemte 
handlinger. 
 Hvis du prøver at skrive "size", vil du se 
at skriftfarven ændrer sig i det øjeblik du 
er færdig med ordet. Det er den letteste 
måde at se at der her er tale om en 
funktion som processing genkender. 
 Size er en funktion der har to såkaldte 
"parametre", dvs. tal i parentesen efter 
funktionen, som bestemmer noget for 
hvordan funktionen udføres. 
I "size" s tilfælde bestemmer første tal 
hvor bredt vinduet skal være, og andet tal 
hvor højt det skal være.  
Speak: 
Prøv og starte en parentes efter size, skriv 
400 komma 300 og afslut parentesen. 
Derudover skal en funktion altid afsluttes 
med semikolon. Klik play. 
Nu er vinduet 400 gange 300.  
Hvis man ikke gider se på den grå 
baggrundsfarve, kan den ændres med 
funktionen "background". 
 Background angives med 3 "parametre". 
De 3 parametre repræsenterer "RGB", 
altså red green og blue.  
Dvs. det første tal bestemmer hvor meget 
rød der skal i. Det næste hvor meget grøn, 
og til sidst hvor meget blå farve der skal 
blandes i.  
Med de tre farver kan man i processing 
blande alle farver i alle tænkelige toner. 
Hvis vi nu skriver background, efterfulgt 
af en parentes (0,0,255), (her skal det 
siges at i RGB er 255 det samme som 
100 %), så vil det give en blå baggrund.  
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Speak: 
Der findes en nemmere måde at se 
farverne på, da det er de færreste der kan 
huske alle farvekoderne i hovedet. 
 Gå op i "tools" og klik på "color 
selektion". Herinde kan man lege lidt med 
farverne indtil man har lige præcis den 
man skal bruge. Farvekoden står ude i 
siden af skærmen. altså R for rød, G for 
grøn og B for blå. 
Farverne kan bare kopieres ind hvor de 
skal bruges, så hvis vi vil have en 
lysegrøn baggrund, kan man kopiere det 
ind sådan her. 
Som du kan se får man så en lysegrøn 
baggrund  
Speak: 
På denne her baggrund, kan vi f.eks. tegne 
en firkant. Det gør man ved at bruge 
funktionen "rect", som er en forkortelse af 
det Engelske rectangle. 
Den er bestemt af 4 parametre. De første 
2 tal, er "koordinaterne" for øverste 
venstre hjørne af rektanglet. 
De næste 2 tal bestemmer, ligesom med 
vinduet, bredden og så højden på 
firkanten.  
 En meget vigtig ting at forstå i processing 
er, at "koordinatsystemet" som 
udgangspunkt starter med 0,0 oppe i 
vinduets venstre hjørne.  
x-aksen er som normalt ud mod højre og y 
er modsat hvad vi kender nedadrettet.  
Vi kan sætte vores rect, til at starte i 50, 
50 med en brede på 200 og en højde på 
100. tryk på play, og derefter kan vi se 
hvordan det ser ud. 
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Speak: 
Man kan fylde rektanglet, med en anden farve end hvid ved 
at bruge funktionen "fill". Den angives, præcis som 
background, med en farvekode. Altså kan vi gå ind i vores 
farvetabel, og finde en farve vi synes der passer til. Det 
kunne være en rødlig farve. Tryk play. 
 Som du kan se er boksen omgivet af en sort kant, denne 
kaldes stroke.  
For at fjerne den, kan vi bruge funktionen "noStroke" (her 
er det meget vigtigt at skrive S med stort for at processing 
kan genkende funktionen). Processing skriver altid 
efterfølgende ords begyndelsesbogstav med stort, når en 
funktion er sammensat af flere ord).  
 Du skal  også huske at skrive noStroke på linjen over rect, 
da funktioner der ændrer andre elementer, kun påvirker ting 
der er skrevet efter dem. 
Dette ses tydeligt hvis vi trykker play, for derefter at rykke 
noStroke ned og se hvad der sker når vi trykker play igen. 
Som det tydeligt ses påvirker noStroke ikke længere rect 
når den står under rect 
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Start med at åbne processing, og gør klar til at skrive med.  
Ofte kan det være smart at gemme sit program til at starte med, så 
du har givet det en placering og et navn du kan finde på 
computeren, i stedet for sketch.. Og en dato. 
 Vi lægger nu ud med at lave 2 variabler. 
Vores første variabel skal være af typen int, der er en forkortelse af 
det engelske ord for heltal: "integer".  
Derfor skriver vi int, og så giver vi vores variabel et navn. f.eks. 
Number1. 
Den næste variabel skal være af typen kommatal, float, og denne 
giver vi også et navn, number2. husk semikolon. 
Variabler kan man kalde lige hvad man har lyst til, så længe de 
ikke skifter farve, for så har processing reserveret det navn til at 
gøre noget specielt.  
Derudover skal det være et sammenhængende ord, og man kan 
ikke bruge æ, ø, å og andre specielle tegn. 
Actions/effekter på skærmen: 
 
Husk semikolon! 
Speak: 
Velkommen til processing lektion 2. I denne lektion skal vi lære at 
bruge variabler, der er en central del af at skrive programmer i 
processing. 
En variabel er computerens måde at gemme en værdi i 
hukommelsen, som f.eks. et tal, bogstav, ord, billede og lyd mm.  
For at computeren kan gemme denne værdi skal computeren først 
vide hvad det er for en type værdi den skal gemme.  
 I den virkelige verden kunne vi sige at vi har en værdi af typen 
guitar, og så skal vi bruge en beholder af typen guitarkasse. Det 
samme gælder hvis vi har 2 liter cola, så skal vi selvfølgelig bruge 
en flaske. 
Her kunne vi godt opbevare colaen i guitarkassen (selvom kassen 
måske bliver lidt klistret) men i processing ville du her få en 
fejlmeddelelse, beholdere i processing kan nemlig kun indeholde 
de typer værdier de er beregnet til. 
 I dette afsnit vil vi arbejde med de vigtigste typer variabler, 
nemlig hele tal og kommatal, i processing kaldet "int" og "float". 
Actions/effekter på skærmen: 
Animation af guitarkasse og cola... 
 
eller bare skrive: guitar + guitarkasse = rigtig værdi til 
beholder 
                        cola + guitarkasse = error 
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Speak: 
 
Vi har nu defineret variablernes typer, og givet dem 
navne, og vi vil nu derfor gerne give dem nogle 
værdier. Dette gør vi ved at bruge lighedstegnet, som i 
programmeringssprog kaldes en "operator" (det skal du 
ikke tænke for meget over, det kommer vi tilbage til i 
nogle af de efterfølgende videoer).  
   
Skriv variablens navn, fulgt af = og den værdi der skal 
tildeles, f.eks. 100. For den første variabel skal det dog 
være et helt tal (igen husk semikolon) 
Nu gør vi det samme for den anden variabel, men 
vælger her et kommatal: 130,5. 
Her skal man huske at bruge punktum tegnet som 
komma. 
Actions/effekter på skærmen: 
 
Husk semikolon! 
Speak: 
Nu vil vi indføre funktionen "println()", som er en 
funktion der printer noget ud i det sorte felt under dit 
processing vindue, også kaldet konsollen. 
Skriv println, parentes start, navnet på din variabel, 
parentes slut og semikolon. Tryk play.  
Nu bliver variablens værdi printet ud i konsollen. Det 
samme gælder hvis vi skriver variabel to inde i println 
funktionen, og trykker play. 
Vi kan nu se at processing ser værdierne 100, og 130,5 
hver gang vi skriver navnene på vores variable. 
Konsollen er også der hvor man skal kigge hvis man 
har lavet fejl i sit program, da den så ofte kan give 
hints til hvad man skal rette, som f.eks. Et glemt 
semikolon efter en linje. 
Prøv f.eks. at slette et semikolon fra programmet, og 
tryk play. Nu giver processing en fejlmeddelelse, og 
spørger om du måske kunne have glemt et semikolon. 
Actions/effekter på skærmen: 
 
Nb vis konsollen give en fejlmeddelelse ved manglende komma... 
 
Kapitel 9 101 
Slide 5: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slide 6: 
Speak: 
Variable kan bruges til mange forskellige ting i praksis, og vi 
vil starte med at se på hvordan de kan stå i stedet for tal i 
funktioner som rect. 
Skriv først size(400,400); for at få et større displayvindue end 
standardstørrelsen. Herefter bruger vi funktion rect som i 
allerede har arbejde med tidligere, og indsætter de to variabler 
i nogle af funktionens fire parametre: Altså de fire tal der 
bestemmer hhv. firkantens x-koordinat, y-koordinat, samt 
bredde og højde   
1: Nu ligger vi en firkant i et valgt punkt 40,40, med en 
bredde på 100 og højde på 130,5, da 100 og 130,5 er 
værdierne gemt i vores variable. 
Tryk play. Det kommer til at se sådan her ud. 
2: Vi kunne også lave en ny firkant hvor vi lader de variable 
bestemme både placeringen og størrelsen, ved at indsætte dem 
på alle fire pladser. Det ser sådan her ud. 
Du kan også som her give vinduet og firkanterne nogle farver, 
som vi lærte i lektion 1. 
3: Nu laver vi en ny firkant, og her ligger vi den i 300,130 en 
halv med en bredde på 110 og højde på 110. De 300 laver vi 
ved at skrive number1 gange med 3, de 100 ved at skrive 
number2, og de 110 ved at skrive dem. Den kan vi også give 
en farve. Tryk play. Det ser sådan her ud. 
Vi kan altså gange variable med tal eller andre variable, det 
bliver snedigt senere. 
 
 
 
Actions/effekter på skærmen: 
  
Evt. pege på funktionens fire parametre 
 
Husk at bruge punktum ved komma... 
 
 
Speak: 
Nu har vi set at variable kan bruges i stedet for tal i rect og 
andre funktioner, og nu vil vi gerne illustrere det smarte ved 
variable. 
Start med at åbne et nyt vindue, og skriv din size funktion 
igen. 
 Vi ønsker nu at lave 4 firkanter, 4 forskellige steder i 
vinduet, men med samme afstand og størrelse.  
Uden brug af variable kunne man gøre sådan her: 
Altså fire firkanter med forskellige placeringer, og hvor der 
er skrevet 30 og 40 ud fra de pladser der bestemmer 
firkanternes størrelse. 
Det ser sådan her ud. 
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Speak: 
Hvis vi nu opdager at vi gerne ville have haft firkanten til at 
være et kvadrat og mindre afstand mellem firkanterne, skulle 
vi nu til at ændre samtlige værdier. 
Det er her variabler kommer ind i billedet 
Vi laver 3 variabler kaldet plc, brd og hjd, der er nogle 
forkortelser jeg her har fundet på i stedet for placering, bredde 
og højde. 
Det er altid smart at kalde sine variabler det man skal bruge 
dem til, så man kan kende mange variable fra hinanden. 
Vi sætter dem til 70, 30 og 40 Altså giv variablen en type: 
skriv int, da vi her kun bruger hele tal, derefter et navn og for 
at gøre det lidt kortere kan vi som du kan se også give dem en 
værdi på samme linje, modsat før, hvor vi gav variablen en 
værdi på en separat linje. Husk semikolon. 
Gentag for de andre, men med værdien 40 og 30. 
 Skriv nu din første variabel "plc" på første og anden plads i 
hver af funktionerne ganget med 1,2,3 og 4. Det vil sætte 
firkanterne på en skrå nedadgående linje med samme afstand. 
Indsæt derefter brd og hjd på breddens og højdens plads i alle 
fire rect funktioner. 
Tryk play. 
 
Actions/effekter på skærmen: 
 
Husk semikolon... 
Speak: 
Lige nu får du samme resultat når du trykker play som 
før, men du kan nu ændre afstanden og størrelsen på alle 
firkanterne ved kun at ændre ved de variable. 
Prøv at skriv nogle andre tal der hvor du tildeler de 
variable værdier, det behøver ikke være de samme som 
det jeg skriver nu og tryk play.  
Nu skifter alle firkanterne placering og størrelse, alt efter 
hvad du ændrer uden at vi skal skrive i hver af de fire 
funktioner. 
 Det kan godt være det ikke virker særlig vigtigt, men i 
større programmer kan du sagtens have den samme 
værdi præsenteret 20 forskellige steder. Så bliver det 
hurtigt meget kedeligt at skulle skrive tallet 40 tyve 
forskellige steder, specielt hvis man senere finder ud af 
at 45 egentlig er bedre. 
Samtidig kan man meget hurtigere forsøge sig frem til 
hvad der ser bedst ud. 
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Speak: 
Altså hvis du i et program har en værdi 
du vil brug et par gange eller flere, kan 
det være en stor fordel at lave det som en 
variabel i stedet for bare at skrive 
værdien. 
Senere i forløbet vil vi også komme ud 
for at selve koden til et program kan 
blive lidt uoverskuelig, og det kan derfor 
være smart at kunne ændre værdierne for 
et enkelt element nede i programmet ved 
hjælp af en variabel der står oppe i 
toppen af programmet. 
Derudover bliver variable uundværlige i 
mere komplicerede programmer, til 
f.eks. animationer og interaktion med 
brugeren. 
 Dette konkluderer lektion 2 om 
variabler. 
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Actions/effekter på skærmen: 
 
 Skriv void setup, void draw på skærmen (evt. også static og 
continuous). Animation af en filmstrimmel... 
 
 
Speak: 
Velkommen til processing lektion 4. I denne lektion skal vi 
lære om void, som er en meget udbredt måde at skrive 
programmer der omhandler animation og interaktion. 
I vores tidligere eksempler har vi arbejdet i "static-mode", dvs. 
at processing starter med at køre linje 1, og så kun kører dit 
program igennem én gang. 
Når man bruger void, kører processing i continuous mode, der 
gentager programmet flere gange i sekundet. 
I void starter programmet med at køre den del af void der 
kaldes setup, som bestemmer de overordnede ting ved 
programmet, der ikke skal ændre sig.  
Derefter starter den del af programmet der hedder "draw", og 
denne del gentager processing mange gange i sekundet. Hver 
gentagelse kalder man en "frame", ligesom en filmrulle 
bestående af flere "frames". 
 Derfor kan man sætte variabler til at ændre sig efter hver gang 
draw bliver gentaget, og på den måde skabe animation eller 
interaktion. 
 For at illustrere hvor mange gange i sekundet programmet 
bliver gentaget, bruger vi "systemvariablen" frameCount, der 
tæller hvilken gentagelse el. frame vi er nået til. 
En systemvariabel er en variabel som processing har reserveret 
til at indeholde en værdi som processing har bestemt på 
forhånd.  
I frameCounts tilfælde vil den altid indeholde lige nøjagtig 
hvor mange frames der er blevet afspillet. 
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Speak: 
Skriv:  
void setup() linjeskift 
{ tuborgklamme start, linjeskift 
size(400,400); vælg en størrelse  
background(255); vælg en farve 
} tuborgklamme slut 
linjeskift 
void draw() linjeskift 
{ tuborgklamme start, linjeskift 
println(frameCount); 
} tuborgklamme slut 
tryk play 
Som du kan se stiger tallet i konsollen meget 
hurtigt. Vi kommer altså igennem over 200 
frames på 5 sekunder 
Actions/effekter på skærmen: 
 
Tuborgklammerne finder du ...på dit skrivebord 
 
 
Speak: 
Nu vil vi gerne lave et program der tegner en 
prik pr. frame, altså en slags tegneprogram.  
I draw delen skriver du point(mouseX, 
mouseY); her skal X og Y skrives med stort. 
Tryk play.  
Det der sker her er, at processing tegner en prik 
i det punkt musen er i, for hver gang vi har en 
frame. Det er fordi mouseX og mouseY er 
systemvariable, og hele tiden indeholder hhv. 
musens X og Y koordinat.  
Der kommer altså en prik for hver eneste frame 
vi går igennem.  
 
 
 
Actions/effekter på skærmen: 
 
Husk semikolon... 
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Speak: 
For at skabe animation har vi brug for at det der er sket i 
de tidligere frames forsvinder. Det gør vi ved a lægge en 
hvid firkant oven på vores displayvindue i starten af hver 
frame, så vi har et nyt blankt lærred til netop det frame.  
For at det der er sket i de gamle frames ikke skal forsvinde 
med det samme, laver vi det lærred halvgennemsigtigt, så de 
forsvinder i løbet af 4-5 frames, og på den måde efterlader en 
slags hale efter musen.  
Skriv med oppe øverst i draw:  
For at fylde hele lærredet, starter vi firkanten i punktet 0,0, 
altså øverste venstre hjørne, og skriver derefter de to 
systemvariable width og height, altså bredde og højde, der 
simpelthen gør at firkantens størrelse altid passer til 
displayvinduets.  
Nu giver vi vores firkant en farve, og gør den 
halvgennemsigtig, ved at skrive fill(255,40); ovenover 
firkanten. De 255 er hvid, og tallet efter farven indikerer 
gennemsigtighed. Dvs. 100 kan man ikke se igennem, og 0 er 
helt transparent.  
Hvis vi vil ha en større kant omkring prikken, og dermed en 
større prik, skriver vi strokeWeight(5); på linjen før point.  
Actions/effekter på skærmen: 
pege på punktet 0,0. 
(eller evt. grid) 
Vise med større stoke? 
 
Actions/effekter på skærmen: 
Animation... eller skrive med på skærm.. if lise.. else 
(konsollen skriver 'gå hjem”... ) 
 
 
Speak: 
Nu vil vi gerne lave et program, der kan få elementer, som 
f.eks. til at bevæge sig af sig selv, og til det skal vi bruge et 
meget anvendt element i programmering: en If-sætning.  
En If-sætning bruges til at få programmer til at foretage 
handlinger når forskellige "conditions",tilstande, er sande.  
Hvis vi f.eks. skulle oversætte situationen "biltur til Jylland" 
til et program, ville programmet skulle indeholde en række 
If-sætninger for at udføre opgaven tilfredsstillende. Det 
kunne for eksempel lyde: "Hvis du er ved at løbe tør for 
benzin, så se efter en tankstation". Her er "løbe tør for 
benzin" den tilstand som programmet hele tiden vil tjekke, og 
i det øjeblik det er tilfældet, vil den udføre handlingen, altså 
lede efter en tankstation.  
Et andet lidt større eksempel kunne være at Lise skal på 
diskotek, og det øjeblik hun står ved dørmanden står hun 
reelt i en slags If-sætning: ”Hvis Lise er over 21 år gammel, 
og har husket sit billedID, så må hun komme ind, ellers skal 
hun gå 'hjem"  
Her er der et nyt element i If-sætningen, noget Lise skal gøre 
hvis hun ikke kan komme ind. Det kaldes i forbindelse med 
If sætninger for "else".  
I programmering er en If-sætning opbygget sådan her: Jeg 
skriver: If (tilstand er sand) { udfør handling } else { udfør 
handling }  
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Speak: 
Vi vil nu begynde på at skrive et program der skal få en cirkel 
til at bevæge sig mod højre, og når den når til højre kant, så 
starte forfra fra venstre kant. Åben et nyt processing vindue. 
Start som man altid gør i continuous mode med, et par linjer 
nede, at skrive void setup ()  
{ 
} 
Inde i denne del skriver du din size-funktion. Jeg sætter min size 
til 400, 400. Efter den afsluttende tuborgklamme i void setup, 
skriver du void draw () linjeskift {  
} 
 
Nu skriver vi vores fader rect, som gør at vi skaber animation 
ved at "slette" det der er sket et par frames længere tilbage, i 
stedet for at vinduet bare bliver overmalet med cirkler.  
Vi bruger den samme kode som tidligere, og skriver den øverst 
oppe i "draw" delen af vores program. Her skal du lægge mærke 
til at jeg bruger to skråstreger til at skrive en slags overskrift til 
den her del af programmet. De to skråstreger kan man bruge til 
at skrive kommentarer så man bedre kan finde rundt i 
programmet, uden at processing tror at ens skrift betyder en 
funktion eller noget andet.  
fill(255,40);  
rect(0,0,width, height);  
Her skriver vi også noStroke() oppe over firkanten, for at sørge 
for at den ikke har nogen kant der forstyrrer, når vi senere skal 
ændre på farverne på vores cirkels kant.  
 
 
 
Actions/effekter på skærmen: 
 
Husk semikolon 
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Speak: 
Nu har vi det grundlæggende vi skal bruge for at 
skabe animation, og kan begynde at skrive vores 
program.  
For at lave en cirkel der bevæger sig, skal vi bruge en 
variabel der kan bestemme cirklens x- koordinat, og 
som kan ændre sig efter hver frame for på den måde 
at skabe bevægelse.  
Derfor laver vi en variabel af typen kommatal, float, 
oppe allerøverst i programmet, og giver den navnet 
xKd, eller et andet navn der kan minde os om at det 
er en variabel for x-koordinaten. Vi tildeler den 
startværdien 0 på samme linje.  
Nu skriver vi vores cirkel i programmet. Skriv 
ellipse(xKd,200,50,50); altså der bliver lavet en 
cirkel med x-koordinaten xKd og y-koordinaten 200, 
for hver frame. Vi giver den også lige en farve. 
fill(r,g,b);tryk play.  
Nu har vi altså en cirkel, men som tydeligvis ikke 
bevæger sig endnu.  
For at få den til at bevæge sig skal vi få dens 
variabler til at ændre sig inde i programmet. Start før 
ellipse funktion, og skriv xKd = xKd + 1.5;  
Dette siger at xKd skal have sin egen værdi plus 1.5, 
og det betyder at xKd vil blive 1.5 større for hver 
frame. Prøv og tryk play.  
Nu bevæger vores cirkel sig, men bevæger sig 
desværre helt ud af billedet når vores xKd værdi 
bliver større end bredden.  
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Speak: 
Det er her If-sætningen kommer ind i billedet. 
Nu vil vi gerne lave en if sætning der tjekker 
om xKd er større end bredden, og når den er 
det, så sætte den til 0, altså starte fra venstre 
side igen.  
Start efter der hvor vi tildelte xKd værdi inde 
i draw. Skriv if(xKd, større end, tegnet ligger 
ofte nederst til venstre på keyboardet, width) 
linjeskift  
{linjeskift , xKd = 0; linjeskift } Tryk play.  
Nu har vi altså en cirkel der bevæger sig mod 
højre og starter forfra. Hvis du gerne vil have 
den til at bevæge sig hurtigere el. mere 
langsomt, skal du bare ændre ved de 1.5 i den 
linje hvor vi siger hvor meget der skal lægges 
til xKd pr. frame, skriv f.eks. 5. 
Actions/effekter på skærmen: 
 
NB ikke semikolon ved if!! 
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Hvis du har lyst kan du nu følge med, og skrive videre på dette eksempel:  
Vi vil nu gerne have at cirklen også bevæger sig på y-aksen, hvor den indtil videre hele tiden har 
været i y-værdien 200.  
For at gøre det, gentager vi stort set bare det vi gjorde med værdien xKd: Laver en variabel for 
cirklens y-koordinat, sørger for at den ændrer sig for hver frame, og sørger for at lave en if-sætning, 
så den holder sig indenfor vores displayvindue.  
Skriv yKd lige under din xKd oppe øverst i programmet, og tildel den startværdien 200. Skriv 
herefter yKd ind i din ellipse i draw, på y-koordinatens plads.  
Gå nu op til xKd i draw, og skriv yKd = yKd + 2; Gå herefter til sidst ned til if-sætningen, og skriv 
efter den: if (yKd, større end, height) linjeskift { linjeskift yKd = 0; linjeskift } 
Tryk play. Det ser lidt forvirrende ud, men det er fordi xKd el. yKd ofte når at blive større end hhv. 
bredden og højden, før den anden bliver større end bredden el. højden, og dermed hopper til toppen 
eller venstre side.  
I stedet for at starte forfra, kunne man få cirklen til at skifte retning, og dermed hoppe frem og 
tilbage mellem de forskellige kanter.  
Nu gælder det om at holde tungen lige i munden: 
Vi skal nu ændre vores if-sætning, så vores xKd og yKd ikke bare starter forfra når ellipsen rammer 
en kant, men bliver mindre igen. Det gøres lettest ved at indføre en variabel der styrer retning, altså 
om vi går til højre/venstre for x, og op/ned for y.  
Vi definerer nu to variable oppe i toppen, efter xKd og yKd: Skriv: int xRet = 1; linjeskift, yRet = 1; 
her betyder 1 til højre for xRet, og ned for yRet, det kommer vi tilbage til.  
Gå nu ned i draw til xKd og yKd. Her indsætter vi vores nye variable, så vores sætninger lyder 
sådan her:  
xKd = xKd+(1.5  * xRetn); yKd = yKd+(2 * yRet);  
Lige nu gør det det samme som før, da xRet og yRet bare indeholder 1, og 1.5 gange 1, jo er 1.5, 
som var det eneste der stor før, og det samme for yRet. 
Nu skal vi ændre på vores if-sætninger, så de får cirklen til at gå tilbage i stedet for at starte forfra.  
Det gør vi ved at slette vores xKd =  0; og i stedet skrive yRet = yRet * (-1); altså nu bliver vores 
xRet til -1 når vi rammer kanten, da 1 * -1 som bekendt er -1.  
Kapitel 9 111 
Hvis vi kigger på vores xKd = xKd + (1.5*xRet); vil vi derfor se, at nu vil den i virkeligheden gøre 
vores xKd mindre for hver frame, da 1.5*-1 er -1.5.  
Vi skriver det samme i if-sætningen med yKd og yRet, altså yRet= yRet*(-1); Tryk play.  
Nu hopper cirklen tilbage fra kanten, men kun fra nederste og højre kant, ikke øverste og venstre.  
Det er fordi vi endnu ikke har fået vores if sætning til at tage stilling til hvad der skal ske hvis vores 
xKd el. yKd bliver mindre end 0, altså rammer venstre og øverste kant.  
Det gør vi ved at udvide hvad der står i parentesen for vores if-sætninger. Skriv to lodrette streger 
efter xKoord, laves oftest vha. ALT GR + en knap oppe ved backspace, > width. disse to streger 
betyder "or", på dansk "eller". skriv derefter xKoord < 0), nu får vi altså vores if-sætning til at 
udføre vores if handling enten hvis xKd er større end bredden, ellerhvis den er mindre end 0.  
Skriv det samme i vores y if-sætning. Tryk play.     
Nu har vi to if-sætninger, der ændrer om vi skal lægge til i vores xKd og yKd, eller trække fra, alt 
efter om vi rammer en kant.  
Det var slut på denne lektion.   
 
